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EDITORIAL 


Вот-вот зазвенит капель, зажур- 
чат ручьи, и весна наконец-то 
вступит в свои права. В общем, у 
нас в редакции царит предпразд- 
ничное настроение. И не только 
благодаря солнечной погоде. Четвертый номер традици- 
онно считается первоапрельским, а первого апреля при- 
нято шутить. Пропустить День дурака мы были не впра- 
ве, поэтому заготовили пару-тройку прикольных мате- 
риалов. Ежели встретишь на страницах журнала что-то 
необычное, не спеши негодовать или недоумевать. Луч- 
ше улыбнись вместе с нами. 

Впрочем, делу время, а потехе час. Теперь абсолютно 
серьезно о структурных изменениях в «РС ИГРАХ». На- 
чиная с первого номера этого года, наш журнал комп- 
лектуется двумя DVD. Резкое увеличение объема цифро- 
вой информации должно было найти свое отражение в 
печатных материалах. Мы расширили рубрику «DVD- 
контент» до десяти страниц и постарались более под- 
робно рассказать о ключевых разделах нашего диска. 
Наверняка не ускользнут от твоего внимания анонсы ви- 
деоревью по новым проектам, вышедшим за отчетный 
месяц. Отныне обзоры с нарезками геймплея будут регу- 
лярно появляться Ha DVD в количестве не менее 4-5 
штук. Надеемся, они помогут тебе составить более пол- 
ное представление о рецензируемых в журнале играх. 


БЕСПЛАТНЫЙ ТЕЛЕФОН 


ДЛЯ ПОДПИСЧИКОВ В РОССИИ 
8-800-200-3-999 


НИНОМУ 


В следующих номерах мы продолжим работу по струк- 
турным преобразованиям. Например, через месяц в до- 
полнение к существующей юморной рубрике «О набо- 
левшем» запустим эдакую «горячую линию». В ней мы 
будем абсолютно серьезно отвечать на самые животре- 
пещущие вопросы, волнующие геймеров. Об остальных 
изменениях пока молчок. Пусть они станут для тебя 
сюрпризом. 

Напоследок о самом приятном: 25 февраля состоялась 
Вторая церемония Gameland Award. Отчет о мероприя- 
тии ищи в рубрике «Разведка боем». Но и это еще не 
все. Предприняв титанические усилия, мы за неделю 
смонтировали видео с церемонии и выложили его на 
DVD. А в конце марта - начале апреля на музыкальном 
канале МТУ будет показана телевизионная версия 
Gameland Award 2. Более точную дату, к сожалению, 
назвать не можем - следи за программой. 
Переворачивай страницу. Увидимся через месяц. 


Алексей Ларичкин, 
заместитель главного редактора 


Если у тебя возникают вопросы по подписке 
на любимый журнал - звони! Мы поможем 


тебе подписаться УДОБНО и ВЫГОДНО!! 


ЗАХОДИ НА ФОРУМ НАШЕГО ЖУРНАЛА НА САЙТЕ www.gameland.ru. НЕ ПОЖАЛЕЕШЬ! 
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ДАВАЙ ДЕЛАТЬ ЖУРНАЛ ВМЕСТЕ! 


Мы начинаем набор участников для работы в тестгруппе в течение следующих 6 
месяцев. Нам нужны самые отзывчивые и активные читатели, которые готовы де- 
литься своим мнением и замечаниями по каждому прочитанному номеру. К сожа- 


лению, мы не можем принять тех, кто уже был участником тестгруппы раньше. 

Если ты хочешь попасть в тестгруппу, заходи на сайт www.anketa.glc.ru. Мы 

приготовили для тебя много интересных призов и новую улучшенную программу 
для проведения анкетирования. 


# 4(28) ] АПРЕЛЬ 2006 


Журнал зарегистрирован в Министерстве РФ по делам печати, 
телерадиовещания и средств массовых коммуникаций ПИ № 77-16488 
от 22.09.2003 
Выходит 1 раз в месяц. 


№428}, АПРЕЛЬ 2006 
Www.pc-games.ru 
РЕДАКЦИЯ 
Олег Полянский polyanskiy@gameland.ru — и.о. главного редактора 
Алексей Ларичкин chikitos@pc-games.ru зам. главного редактора 


Евгений Сныткин snytkin@pc-games.ru дизайнер 
Даниил Леви daniil@pc-games.ru редактор 
Иван Гусев редактор раздела «Новости» 
Илья Зибирев ueoai@pc-games.ru редактор 
Андрей Теодорович редактор раздела «Путеводитель» 
Лиза Снежная лит.редактор/корректор 
Надежда Левошина /evoshina@gameland.ru администратор 
DVD/CD 
Семен Чириков sem4@pc-games.ru главный редактор 
Юрий Пашолок webrunner@pc-games.ru зам. главного редактора 
Виктор Бардовский редактор раздела «Киберспорт» 
Артем Воронин редактор раздела софт/зПагемаге 
Павел Рыбалкин медиаредактор 
Почта диска и техническая поддержка disk@pc-games.ru 
ТЕСТОВАЯ ЛАБОРАТОРИЯ 
Рубен Кочарян fest lab@gameland.ru руководитель 


Федор Добрянский dr.cod@gameland.ru главный инженер 


КАК СВЯЗАТЬСЯ С РЕДАКЦИЕЙ 
Для писем: 101000, Москва, Главпочтамт, а/я 652, «РС ИГРЫ» 
E-mail: роз @рс-датез.ги, Тел.: 935-7034 

GAMELAND ONLINE 
Алена Скворцова alyona@gameland.ru руководитель отдела 
Андрей Теодорович feodorovich@gameland.ru редактор 
Иван Солякин ivan@gameland.ru WEB-master 

РЕКЛАМНЫЙ ОТДЕЛ 
Игорь Пискунов igor@gameland.ru директор по рекламе 
Ольга Басова olga@gameland.ru руководитель отдела рекламы 
цифровой и игровой группы 


Максим Григорьев Менеджер по работе с сетевыми РА / 

Корпоративные продажи 
Александр Белов belov@gameland.ru менеджер 
Максим Соболев sobolev@gameland.ru менеджер 
Ольга Емельянцева olgaeml@gameland.ru менеджер 
Марья Алексеева трафик-менеджер 
Евгения Горячева —goryacheva@gameland.ru менеджер 
Дмитрий Баринов barinov@gameland.ru менеджер 
Надежда Бабиян babiyan@gameland.ru менеджер 
Телефоны: (095)935-7034; факс: (095) 780-88-24 


ДИСТРИБЬЮЦИЯ И МАРКЕТИНГ 
Владимир Смирнов viadimir@gameland.ru — руководитель отдела 
Андрей Степанов andrey@gameland.ru оптовое распространение 


Алексей Попов popov@gameland.ru подписка 
Яна Агарунова yana@gameland.ru РВ-менеджер 
Телефоны: (095)935-7034; факс: (095) 780-88-24 
ИЗДАТЕЛЬ И УЧРЕДИТЕЛЬ 
000 «Гейм Лэнд» учредитель и издатель 
Дмитрий Агарунов dmitri@gameland.ru директор 
Борис Скворцов boris@gameland.ru финансовый директор 
Олег Полянский polyanskiv@gameland.ru издатель 
PUBLISHER 
Dmitri Agarunov dmitri@gameland.ru director 
Oleg Polyanskiy polyanskiv@gameland.ru publisher 


Phone: (095)935-7034; fax: (095) 780-88-24 


Доступ в Интернет: компания Zenon N.S.P. 
http://www.aha.ru; Тел.: (095)250-4629 


Типография 
OY «ScanWeb», Korjalankatu 27, 45100, Kouvola, Finland, 246 
Тираж - 58 960 экземпляров 


Рисунки в рубриках Editorial и «О Наболевшем»: Александр Черногоров 


Цена свободная 


За достоверность рекламной информации ответственность несут рекламодатели. Рекламные 
материалы не редактируются и не корректируются. 

Редакция ждет откликов и писем читателей. Рукописи, фотографии и иные материалы не ре- 
цензируются и не возвращаются. 

При цитировании или ином использовании материалов, опубликованных в настоящем изда- 
нии, ссылка на «РС ИГРЫ» строго обязательна. Полное или частичное воспроизведение или 
размножение каким бы то ни было способом материалов настоящего издания допускается 
только с письменного разрешения владельца авторских прав. 


HA KOBEP! | HELLGATE: LONDON 


HELLGA 
LONDON - 


4 
ЛОНДОН, ГУД Bal... \ 


B 2003 году звезда игровой ин- M 
дустрии Билл Ponep (Bill Roper) 
покинул Blizzard North и основал 
компанию Flagship Studios. Глав- 
ный идеолог серии Diablo, исполь- 
зуя свою безупречную репута- 
цию, нашел спонсоров, и его сту- 
дия занялась разработкой проек- 
та Hellgate: London. Гуру сразу 
предупредил: революции в жан- 
ре Action/RPG не предвидится. 
Он, дескать, намеревается 
просто создать лучший роле- 
вой экшен. Так и сказал, без 
ложной скромности... 4 
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на диске! ==” 
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a и Оружие оснащено автоприцелом — 
и" промахнуться сложно. 


же в этом году Hellgate: London попа- 

дет на прилавки магазинов, и Ропера 

либо начнут носить на руках, либо 
забросают тухлятиной. На его заявления мы 
отреагировали соответствующим образом, то 
бишь, провели собственное расследование: 
связались с Биллом Ропером (да, вот так, 
запросто) и узнали все подробности из 
первых уст. И знаешь... В это трудно пове- 
рить, но нам кажется, маэстро не врет - 
Flagship Studios действительно готовит 

«бомбу». 


При изучении скриншотов Hell- 

gate: London может показаться, 

что имеешь дело с FPS, однако 

это не так. Твои успехи в Hellgate: 

London не будут зависеть от опыта игры в 
шутеры, реакции и ловкости рук. Персонаж 


| * 


= м Ходячий мертвяк, 
монстр вида Necros. 


развивается так же, как и в других 
Action/RPG: ты убиваешь несметные полчища 
демонов и зарабатываешь опыт, получаешь 
новые способности, навыки и заклинания, а 
также с чувством глубокого удовлетворения 
навешиваешь на тело героя найденную или 
отобранную броню и даешь ему в руки новое 
оружие. Hellgate: London, безусловно, являет- 
ся духовным наследником Diablo II. 

Другое, что роднит новую игру Билла Ропера 
с Diablo II, - неповторимость мира. В нем 
почти все генерируется «на ходу», в случай- 
ном порядке, а потому большинство локаций 
при повторном прохождении выглядит иначе. 
Ты никогда не угадаешь, какой монстр под- 
жидает тебя за углом и что лежит в том 
шкафчике, ибо каждый раз там будет нечто 
новенькое. Правда, в отличие от Diablo II, в 
Hellgate: London создаются полностью трех- 
мерные уровни. 
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м От услуг мододелов 
Е решено отказаться. 


= В мире Hellgate: London 
всегда темно. 


Еще один «козырь» игры - вид от первого лица. При 
желании ты можешь поместить камеру за плечо героя, 


: | однако разработчики из Flagship Studios уверяют: толь- 

‘ | > ко вид «из глаз» помогает глубже прочувствовать ат- | А: 

i | мосферу игры. ri A 
мы iis i У 

re ~- 7 } ia 


Сюжет Hellgate: London выгодно отличается от историй, 
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к А. р рассказанных в других ВРС, хотя бы тем, что на этот a 
4 раз нам не придется спасать мир. Слишком поздно. Де- 
в. | моны разобрались с человечеством в 2021 году, а 


действие игры разворачивается в 2037-0м. 

Когда чертяки вышли на поверхность Земли через Вра- 
та Ада, они почти мгновенно сокрушили все армии ми- 
ра. Правительства нескольких, особо отчаянных госу- 
дарств использовали ядерное и биологическое оружие. 
Увы, обычная тактика ведения войны оказалась беспо- 
лезной, ведь у противника не имелось ни штаба, ни ба- 
раков, ни явных лидеров. Собственно говоря, линии 
фронта - и той не было. 

Как ни странно, нашлись молодчики, которые не спасо- 
вали перед агрессорами. Тамплиеры, рыцари христиа- 
нского ордена, основанного в Иерусалиме в ХП веке, 
знали, что рано или поздно Врата Ада откроются, и го- 
товились к встрече с нечистью. Их оружие, заклинания 
и знания, доставшиеся им от пра-пра-пра-пра-пра-пра- 
прадедов, оказались эффективны в борьбе с оккупан- 
тами. Помогают тамплиерам члены древней масонской 
ложи, использующие против демонов достижения нау- 
ки и знания алхимии. 

Армейские генералы не сумели ни понять, ни принять 
методы хранителей древних знаний и предпочли уми- 
рать вместе с своими солдатами, бомбя нечисть. Одна- 


_ © Любой survival horror 


позавидует такой сцене. 
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ed 
m С удовольствием поиграем 
в Hellgate: Moscow. 


и Одинокая женщина желает 
познакомиться... 


= чер 3. 


ко чудища вскоре обрели иммунитет к 
большинству видов оружия, придуман- 
ных человеком. Тамплиеры, осознав, 
что пока не в состоянии очистить Землю 
от нечисти, решили просто спасти как 
можно больше людей. Разрозненные 
группы выживших, рассеянные по всей 
Земле, стали отступать к Лондону, где, в 
конце концов, и обосновались. 
Британская столица лежит в руинах. 
Солнца здесь не видели вот уже 16 лет - 
небо закрыли тучи и ядерный смог. НА- 
ША планета постепенно становится ИХ 
домом. Обликом Земля все больше напо- 
минает Ад. 

Неизвестно, сколько людей выжило. Но 
те, кто остались, мечтают отомстить. На- 
нести ответный удар. И самое главное, 
они учатся. Учатся путешествовать не- 
замеченными. Учатся создавать оружие, 
пробивающее защиту демонов. Учатся 
использовать древнюю магию. 


Люди надеются, что когда-нибудь они 
смогут закрыть Врата Ада. 


Волею разработчиков в Hellgate: London 
разрешено играть только за людей. Ве- 
роятно, кто-нибудь хотел бы выступить 
на стороне адской нечисти и оконча- 
тельно добить человечество, но такой 
возможности нам не предоставят. 

Ропер уверяет, что с созданным персо- 
нажем ты набалуешься не меньше, чем с 
куклой Барби. Герою можно придать 
практически любой облик. На первый 
взгляд, все обычно: ты выбираешь пол 
персонажа и его класс, потом определя- 
ешься с формой черепа, цветом кожи и 
волос и всякими усиками-бородками. 
На данный момент из всех классов 
Hellgate: London публике официально 
представлен лишь Тамплиер. Что касает- 
ся других «специализаций», то, по сло- 


| м Лава на асфальте почему-то 
навевает мысли о Diablo. 


и Даже не верится, что 
перед нами - Action/RPG. 


mC такой «пушкой» не 
страшно гулять по вечерам. 
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вам Билла, он не намерен открывать Америку и, очевид- 
rT | но, не станет отказываться от святой троицы «Воин-Маг- 
. Жрец» (правда, Тамплиер вполне может являться одним 
~ из них). Игру можно пройти любым персонажем, поэтому 
флагшиповцы намерено не создали «вспомогательные» 
классы. Ведь хорошо знакомые тебе по другим ролевым 
проектам друиды и барды обладают узкой специализа- 
цией и сильны лишь в группе. 

Даже представители одного класса в игре разительно 
отличаются друг от друга. Изначально у них одинако- 
вый список особенностей, однако благодаря обилию 
заклинаний и навыков можно будет легко «перековать» 
любого героя под свой стиль игры. 

Вообще система развития персонажа в Hellgate: London 
традиционна для ролевых игр и Action/RPG. Чем боль- 
ше опыта герой заработал - тем выше его физические 
и ментальные характеристики, тем больше у него навы- 
ков и заклинаний. 

Наш подопечный развивается по трем направлениям: 
атака, защитные ауры и мощные комбинации ударов. 
Любопытная деталь: в игре нет привычного древа 
умений. Вместо него используется «меню навыков». 
Так удобнее: навыки не цепляются один за другой, и 
нет необходимости тратить драгоценный опыт на изу- 
чение ненужных тебе скиллов, двигаясь по ветви 
пресловутого «дерева». Но не думай, что уже в нача- 
ле игры удастся выучить самый крутой спелл. Во-пер- 


ш Продуманный инвентарь - залог | 
успеха любой ролевой игры. 
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ПРАВИЛЬНЫЙ ДВИЖОК 


В наше время многие разработчики не утруж- 
даются созданием собственного движка для 
игры и покупают уже существующие. Однако 
для Flagship Studios такой путь оказался неп- 
риемлемым. Ни один из ныне существующих 
движков не справился бы с поставленной 
Биллом Ропером задачей - на лету генериро- 
вать разнообразные локации. Пришлось с ну- 
ля делать свой «тягач». Результат превзошел 
все ожидания. Например, движок с ходу выс- 
читывает, как ляжет свет в создаваемой зоне, 
учитывая все тени и лунные блики. 


В этой игре светло 
только в разгар боя. 


В отличие от москвичей, герои 
® Hellgate: London очень любят метро. 


вых, это дорого стоит. Во-вторых, на 
ранних уровнях магическая сила героя 
невысока и, как бы он ни тужился, сот- 
ворить заклинание «Умри все живое и 
мертвое» ему не удастся. Поэтому сна- 
чала придется довольствоваться далеко 
не самыми разрушительными спеллами 
вроде файербола и простыми навыками 
типа суперпрыжка или умения созда- 
| вать вокруг себя защитную ауру. 


С ШИРОНО ОТКРЫТЫМИ ГЛАЗАМИ 

Признайся, ты же наверняка подумывал 
о том, как здорово было бы сыграть в 
классный hack'n’slash, используя вид 
«из глаз». Точно так же считают и в 
Flagship Studios. Ребята даже не отпира- 
ются, когда их спрашиваешь: вы что, ре- 
шили скрестить Diablo Пи Half-Life 2?! 
Кивают и выглядят при этом такими до- 
вольными, что аж завидно становится. 

Впрочем, вид от первого лица включен в 
список особенностей не только ради бо- 


лее глубокого погружения в постапока- 
липтический мир Hellgate: London. Ты 
много раз наблюдал с высоты птичьего 
полета за тем, как поступают монстры из 
классических Action/RPG: как они окру- 
жают героя, как нападают, как убегают. 
В шутерах же враги быстрее, и их пове- 
дение и атаки не могут быть показаны 
схематично, как, допускалось, скажем, в 
Diablo II. Флагшиповцам пришлось здо- 
рово поработать над интеллектом демо- 
нов, чтобы научить их вести бой по-но- 
вому и при этом подарить геймеру ощу- 
щение того, что он проводит время за 
Action/RPG, а не 3a шутером. Новые впе- 
чатления гарантированы! 

Игрокам консервативным, тем не менее, 
оставили классический вид от третьего 
лица. Любители же острых ощущений 
наверняка будут использовать вид из 
глаз героя. Однако учти: едва твой пер- 
сонаж выхватит холодное оружие, дабы 
проткнуть демона, камера тут же отод- 


В постапокалиптическом Лондоне 
не осталось машин на ходу. 


а | 
Разборки с демонами куда веселей, 
когда ты играешь с парой друзей. 
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eee ЕЕ ЕЕ 
и Эти чудища неповоротливы, 
но хорошо организованы. 


HELLGATE: LONDON | НА КОВЕР! 


м Штейнведель сделал себе 
имя на рекламных роликах. | 


винется за плечо героя. Так поединок 
выглядит зрелищнее. 


Место действия игры, как это ясно из ее 
названия и сюжетной завязки, - Лондон. 
Но не тот Лондон, что показывают по те- 
левизору в новостях. Столица Британии 
лежит в руинах, а на поверхности свире- 
пствует нечисть. Люди прячутся под 
землей - тамплиеры и масоны преврати- 
ли лондонское метро в цитадель, куда 
не способны проникнуть демоны. От 
атак подземку охраняют защитное поле 
и магические руны. 

Каждая станция метро стала маленьким 
городком. Подземные зоны предназначе- 
ны для общения с NPC и торговли, а по- 
тому разработчики сделали их неизменя- 
емыми. Они не генерируются движком 
заново, как происходит с наземными 
уровнями. То есть скамейка у входа в па- 
латку оружейника Джона останется сто- 


ять на своем месте на протяжении всей 
игры и не обернется при очередном по- 
сещении станции уличным фонарем, а 
сам Джон не превратится в лекаршу Ва- 
нессу. 

Разработчики позаботились об удобстве 
перемещения в мире игры. Есть несколько 
способов быстро попасть из одной лока- 
ции в другую, включая перемещение с по- 
мощью телепорта. Кроме того, персонаж в 
любой момент может мгновенно вернуться 
на ту последнюю станцию, с которой он 
поднялся на поверхность. С этим методом 
перемещения ты знаком по Star Wars: 
Knights of the Old Republic, где во вре- 
мя исследования зоны один мышеклик в 
меню возвращал партию на базу. Естест- 
венно, эта функция не действует в бою. 
Передвигаться в Hellgate: London разре- 
шено только на своих двоих, но никаких 


04/5/2006 


. 
| 
he 


ERS 
и Только тот крут, кто умеет 
стрелять с двух рук. 
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Но довольно об общей механике Hellgate: 
London. Куда интереснее рассказывать 
06 основах игрового процесса. 
Героическая жизнь начинается с прос- 
теньких заданий, полученных от местных 
МРС. С ними нужно общаться всегда, вез- 
де и в любой ситуации, поскольку они не 
только охотно делятся информацией, но 
и материально готовы помочь, как в лю- 
бой классической ВРС. Например, торго- 
вец сулит хорошие деньги за редкий то- 
вар - описание задания тут же записыва- 
ется в PDA. Выполни просьбу и, возмож- 
но, ты получишь новое, более интересное 
и прибыльное поручение. 

Однако не стоит думать, что тебя ждет 
исключительно простенькая, но нудная 
почтальонская работа. Разработчики по- 
заботились о том, чтобы геймер не заску- 


долгих пробежек в поисках врага не чал. При каждом новом запуске игра бу- | % 

предвидится. Выбрался из подземки - го- дет тебя удивлять. Дело в том, что собы- 

товься к схватке. тия в Hellgate: London генерируются | = 
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= Загадка: восемь глаз 
и три рога - кто это? 
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м Еще один демон 
«сгорел на работе». 
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случайном порядке. Поэтому никогда He 
предугадаешь, что ждет впереди. Ска- 


| жем, ты патрулируешь местность и вдруг 


видишь перевернувшийся грузовик. 
Подходишь к машине, желая проверить, 
не осталось ли чего ценного внутри, и 
вдруг из кабины вываливается сразу 
несколько Пожирателей Плоти, зомбиоб- 
разных демонов. При повторном прохож- 
дении в этой же игровой зоне тебя будет 
ждать другое приключение. К примеру, 
ты заметишь человека, отчаянно отбива- 
ющегося от демонов и умоляющего о по- 
мощи. Помоги ему, и, быть может, впос- 
ледствии он присоединится к тебе в дру- 
гом бою и выручит в тяжелый момент. 

Однако двигателем сюжета являются не 
поручения от МРС и не случайные проис- 
шествия, а квесты. Как отличить их от 


прочего событийного шума? Легко! В от- 
личие от будничной геройской рутины 
сюжетное задание насыщено роликами 


m London ме-е-е-дле-е-енно 
движется к релизу. | 


на движке и пространными диалогами. 
Именно квесты раскрывают историю мира 
после открытия Врат Ада, заставляют иг- 
рока принимать непростые решения, ме- 
няют поведение МРС и даже ландшафт. 
Но даже выполнение главного квеста не 
означает, что ты отложишь Hellgate: 
London на полку. Все дело в replayabili- 
ty - понятие, которое на русский лучше 
всего перевести, как «интерес к повтор- 
ному прохождению». Билл Ропер уве- 
рен: по этому показателю Hellgate: 
London без труда «уложит на лопатки» 
Diablo II. Десять геймеров, которые соб- 
рались вместе, чтобы обсудить одну и ту 
же локацию, будут рассказывать совер- 
шенно разные истории... 


Монстры... Пока неизвестно, сколько раз- 
новидностей демонов будет представлено 
в Hellgate: London. На бумаге - их десят- 


= Движок Hellgate: London способен 
ине на такие красоты. 
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m= А вот теперь у Тамплиеров проблемы... 


и Stalker o6bIKHOBeHHBI 
не украинский. 
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ш Художникам Flagship не 
откажешь в фантазии. 


|5 м Любишь Diablo, люби 
и Hellgate: London. 


ки, однако разработчики намерены отоб- 
рать для игры только самых ярких и запо- 
минающихся особей. Формально нечисть 
делится на четыре класса: Necros (проще 
говоря, ходячие мертвяки), Beasts (зве- 
рообразные чудовища), Spectrals (суще- 
ства, внешним видом напоминающие при- 
видений) и True Demons (умные и крайне 
опасные боссы). Их роднит одно - у каж- 
дого демона есть своя особенность, кото- 
рую геймеру придется учитывать на поле 
боя. Возьмем, к примеру, Stalkers. Ма- 
ленькие вертлявые чертяки ловки, как 
цирковые гимнасты. Они с расстояния 
забрасывают противника файерболами, 


а, удирая, способны забраться на любую 


стену и даже пробежаться по потолку. 
Или, скажем, Shock Minions - неповорот- 
ливые солдаты, больно бьющие электри- 
чеством. Молнии вырываются прямо из их 
металлических «клешней», которыми за- 
вершаются руки этих демонов. Shock 


m Оружие, усиленное модами, становится 
по-настоящему опасным для демонов. 


vl 


Minions передвигаются медленно, зато 
сбиваются в группы и в бою компенсиру- 
ют «тормознутость» четкой координацией 
действий. 

Ну, как с такими справиться? Ясное де- 
ло, с помощью навороченного оружия! 


Арсенал достоин отдельного упомина- 
ния. Мало того, что в Hellgate: London 
нам предложат опробовать больше 100 
единиц средств убиения, так еще мощь 
оружия можно будет легко увеличить 
при помощи Модов. Моды - это и специ- 
ально разработанные чипы и артефак- 
ты неземного происхождения, «выби- 
тые» из демонов, а также реликвии, об- 
ладающие священной силой. Скрещен- 
ные с базовым предметом, они карди- 
нально изменяют его характеристики. 
Можно усилить общую огневую мощь 
пистолета, а можно подготовить его для 


| м Затишье перед боем. 


ie 


| >= Shock Minions похожи на доктора 
Октопуса из «Человека-паука». 


ii 


монстра стал Марио... 


и Некоторое оружие вообще не | 
имеет слотов для Модов. | 


= Возможно, прообразом этого 


определенных целей, специализировав, 
допустим, на пробивании любой защи- 
ты. У некоторого оружия есть сразу 
несколько пустых слотов для Модов, 
так что из плохонького меча, в конце 
концов, вполне реально собрать аналог 
Эскалибура, легендарного меча короля 
Артура. 


| Если повезет, на поверхности Лондона 


можно отыскать действительно редкое и 
даже уникальное оружие. Есть, к приме- 
ру, меч, остроумно названный Перего- 
ворщиком. Это стандартный и довольно 
слабый клинок. А вот если ты найдешь 
Святой Переговорщик, радостно хлопай 
в ладоши и кричи: «Йи-ха!» - выглядит 
меч так же, как Переговорщик, но по 
своим характеристикам здорово превос- 
ходит его и вдобавок подарит тебе нес- 
колько приятных бонусов. 

Нельзя забывать и о том, что армейское 
оружие малоэффективно против адской 
нечисти. Обычная винтовка уложит раз- 


и Демоны атакуют на поверхности, 
выскакивают из-под земли и даже 
накидываются с высоты. 


= 


ве что мелкого беса, и то если он исто- 
щен после болезни. Крупные, могучие 
демоны требуют особого подхода. Тут 
не обойтись без тайных знаний тампли- 
еров и масонов. Владея магией или ал- 
химией можно модифицировать сущест- 
вующее оружие или создавать новое - 
из современных материалов по древним 
чертежам. 

Что касается самой боевой системы, то 
она работает по законам КРС, а не шуте- 
ра. Оружие может быть либо самонаво- 
дящимся, либо с большой зоной пораже- 
ния. Если ты не попал в цель, это не 03- 
начает, что плохо целился. В npomaxe 
виновата низкая точность стрельбы твое- 
го персонажа. Улучши этот показатель - 
и ты станешь гораздо чаще поджаривать 
монстров. Кстати, Билл Ропер, намере- 
вающийся угодить чуть ли не каждому 
геймеру, подумывает, а не разрешить ли 
игроку по желанию отключать автопри- 
целивание... 


| ен 
| м Кого-то только что отп- 
равили обратно в Ад. 


и Кислотная вечеринка прервана 
появлением ОМОНа. 


Pe, 


Конечно же, нельзя обойти вниманием и 
такую важную составляющую успеха сов- 
ременной игры, как мультиплеер. Пока 
сетевая часть Hellgate: London сильно Ha- 
поминает оную из Diablo II. Ее ключевая 
особенность - кооперативный режим про- 
хождения. Несколько серверов будет за- 
пущено одновременно с релизом игры - 
на них геймеры со всего света насладят- 
ся совместной рубкой нечисти. Станции 
метро станут местом для передышки, где 
продают-покупают оружие, броню и зак- 
линания, а также находят спутников для 
рейда на поверхность. В Hellgate: London 
заложен механизм саморегулирования, 
поэтому группа игроков, независимо от 
числа бойцов и их прокаченности, встре- 
| тит нужное количество бесов соответ- 


Передача г 


Интегрированные | 
Leadtek - работа & режиме 


| 
_ mw Ну просто «Ван Хельсинг» 


ствующего уровня «крутиз- 

ны». Так что проблемы } 

дисбаланса не предви- @ 

дится. 

Кроме того, в игре 

практически исключе- 

на возможность уло- 

BOK, распространен- 

ных в современных 

MMORPG. Например, Ka- 

кой смысл  караулить 

монстров у точки респауна, если демо- 

нов в игре и так в избытке? 

Мультиплеер Hellgate: London кажется 

интересным и продуманным. Впрочем, 

как и вся игра в целом. Ветераны инду- 

стрии все еще в седле и полны сил, что- 

бы создать свой лучший проект. Hey 

Верим, что у них все получится! Ors 
| 


Мы предлагаем полные УСА wh 


We tS 


сета ИАА 


ше, bight speed CA Ferrey 
hoe ky Beis ei 


ec -Lines, СА 


Blech Se Pe Rieke Гарет 
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НА КОВЕР! | ИНТЕРВЬЮ С БИЛЛОМ РОПЕРОМ 


РОПЕР: 


«А ЧТО, ЕСЛИ 
БЫ ВСЕ БЫЛО 
ВОТ TAK?» 


Билл Ропер (далее Б.П.).: 
Привет, читатели журнала «РС 
ИГРЫ». Меня зовут Билл Ропер, 
и сейчас я - исполнительный ди- 
ректор Flagship Studios. До 
этого я девять лет вкалывал 

Ha Blizzard Entertainment. 
Знаете такую компанию? Hy, 
так вот, там я значился ви- 
це-президентом студии 

Blizzard North и одним из 
директоров Blizzard 
Entertainment. Управлял 
разработкой внутренних 
проектов компании, конт- 
ролировал их и помогал в 
формировании общей 


Почему после Diablo и 
Diablo II бывшие сот- 
рудники Blizzard North 
взялись за ролевой 
экшен? Кто стал авто- 
ром идеи Hellgate: 
London? Отчего в ка- 


PC ИГРЫ: Как возникла идея 
Hellgate: London? 

Б.Р.: Буквально на следующий 
день после того, как мы уволи- 
лись из Blizzard North, я вместе с 
Эриком и Максом Шефферами 


честве места 
действия разра- 
ботчики выбрали =r 
именно британс- 5 


кую столицу? 
Ответить на 


эти вопросы =; ЕВЕ Ship в 
мы попро- . a создании таких —_ 

хитов Blizzard, как 
сили Бил- Warcraft II: Tides 


na Pone- ff 
pa (Bill la” 


концепции игр. С 1994 
по 2003 год на разных 
продюсерских 
должностях я 


of Darkness, 
Diablo, StarCraft, 
Diablo II, 
Warcraft 11: 
Beyond the 


Лучш 
Studiog УМЫ Fla 


встретились с Дэви- 

дом Бревиком. Мы устроили 
«мозговой штурм» - искали 
идею для первой игры. Дэвид 
предложил концепцию 


H еуже = Dark Portal и Action/RPG с видом от первого 
StarCraft: лица, в которой почти все гене- Г 
ли ты не Brood War. рируется на лету и в случайном 
В 2003 году я покинул порядке. Следующие 45 минут я 
знаеш ь, Blizzard и вместе с коллега- мы провели, проверяя концеп- 


кто это такой?! 
Тогда пусть он 


ми Эриком и Максом Ше- 
ферами (Erich & Max 
Schaefer), Дэвидом Бреви- 


цию на прочность: пытались 
найти в ней изъяны. Но идея 
«устояла» под нашим натиском, 


п редста ВИТСЯ ком (David Brevik) основал и мы перешли к обсуждению 
Flagship Studios. В проекте времени и места действия. 
сам. Hellgate: London я рабо- Думаю, многие удивились, узнав, 


[18] 


таю над сюжетом и помо- 
гаю с дизайном. 


что мы не стали делать фэнтези- 
игру в духе Diablo II. Труднее 
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и Именно Дэвид Бревик 
предложил концепцию f= 
Hellgate: London. т 


всего было разъяснить потенци- 
альным издателям, почему 
Hellgate: London столь разитель- 
но отличается от других ролевых 
проектов. 


PC ИГРЫ: Да, издатели отлича- 
ются пугливостью. А что для 
вас стало самым сложным в 
процессе трансформации 
идеи в полноценную игру? 
Б.Р.: С одной стороны, мы знали, 
что наша концепция понравится 
геймерам, а неповторимость мира 
Hellgate: London заставит их про- 
ходить игру снова и снова. С 
другой стороны, мы вторглись на 
«неизведанную территорию». Я 
имею в виду ЗВ и вид от первого 
лица. Однако мы верим: каждый, 
кому нравились наши прошлые 
игры, что мы делали в Blizzard, 
полюбит и Hellgate: London. 


PC ИГРЫ: Откуда черпали 
вдохновение для игры? 

Б.Р.: Из видеоигр, фильмов, те- 
лепередач и даже музыки. Мы 
несколько раз посетили Лондон, 
изучили историю города, его ар- 


и В офисе Flagship творится 
какая-то чертовщина. 


— т 
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хитектуру и мифы, начиная с ан- 
тичных времен и заканчивая се- 
годняшним моментом. Мы перес- 
мотрели десятки фильмов «по 
теме» и даже сделали пару нас- 
тольных игр, чтобы протестиро- 
вать наши идеи. А потом смеша- 
ли все впечатления в едином ми- 
ре и сюжете, построенном на 
фактах и мифах. В своей игре 
мы задействовали рыцарский ор- 
ден тамплиеров и масонов. Мы 
используем географические ори- 
ентиры, вроде Биг Бена или со- 
бора святого Павла. Мы ссыла- 
емся на исторические события 
вроде чумы, охватившей Европу 
в средние века, или Великого 
лондонского пожара 1666 года. 
Однако мы не чураемся мистики 
и представляем каменные соору- 
жения (Стоунхендж и его анало- 
ги) чем-то вроде трубопровода 
магической энергии, опоясываю- 
щего Лондон. Из всех этих «кир- 
пичиков» и сложилась вселенная 
Hellgate: London. 


PC МГРЫ: Лондон - легендар- 
ный город. Как вы считаете, 
удалось ли вам понять и про- 
чувствовать его мифологию и 
героическую атмосферу? 
Б.Р.: Созданная нами вселенная 
соткана из фактов и домыслов. 
Мы словно говорим: «А что, если 
бы все было вот так?». Мы пот- 
ратили месяцы на изучение 
британской культуры, обыча- 
ев, фольклора и тайных орга- 
низаций. 

Лондон - великолепное 
место действия для 
ролевой игры. За 
столетия своего су- 
ществования он 
прошел через мно- 
гие бедствия и не 
раз преображал- 


ся. Античный город Лондиниум, 
основанный друидами, пережил 
римскую оккупацию, чуму, по- 
жар и две мировые войны. Лон- 
дон постоянно менялся, ведь его 
неоднократно отстраивали зано- 
во. Кроме того, на наше решение 
выбрать столицу Британии пов- 
лияла ее подземная система. Я 
говорю не только о метро. Римс- 
кие акведуки, госпитали викто- 


рианской эпохи, бомбоубежи- 
ща - все они располагались под 
землей. 


PC МГРЫ: С какой наиболее 
серьезной проблемой вы 
столкнулись во время разра- 
ботки Hellgate: London? И как 
решили ее? 
Б.Р.: Мы изо всех сил стара- 
емся сделать Hellgate: 
London той игрой, какой она 
должна быть. Одна- 
ко совершенство 
недостижи- 
мо. Поэтому 
сложнее все- 
го для нас 
было ре- 
шить, что НЕ 
делать. Мно- 
гие идеи по- 
ка отложены. 
Впрочем, я 
надеюсь, мы 
реализуем 
все наши за- 
думки в сле- 
дующих частях 
игры. 


PC ИГРЫ: Можете 
ли вы представить 
Hellgate: London 
всего тремя слова- 
ми? 
Б.Р.: Невероятно раз- 
нообразная забава! 


| РСМГРЫ: Спасибо 
a за интервью, Билл. 
= Мы с нетерпением 
ждем выхода 


Hellgate: 
London. 


A. 


HA КОВЕР! | КУДА УХОДЯТ US BLIZZARD? 


При всем нашем уважении к студии Blizzard Entertainment, 
нельзя не отметить: сотрудники знаменитой компании 
постоянно жалуются на свою жизнь. То им недоплачивают, TO их 
недооценивают, то недопонимают. Самые обиженные уходят в 
свободное плавание и начинают свое дело. За последние пять 
лет Blizzard превратилась едва ли не в главную кузницу кадров 
американской игровой индустрии. 

Помимо Flagship Studios, от великой компании отпочковались 
еще четыре студии. И надо заметить, пока судьбы новичков 
складываются весьма удачно. Вероятно, фраза «Здравствуйте, 
я когда-то работал в Blizzard» оказывает магическое 
воздействие на издателей. 


ms 
ote 


г х Первый { ‘блин ArenaNet | у 
"= Guild Wars — АХ. 
не вышел en ' 


УЗ OB 
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Blizzard Nor 
Diablo и Diab 


Seandizzo), Нап 


Синдиззо 


Entertainment 3 


th боль 
lo II живет. 
BHbIX традиций» OTHO- 
ки студии Castaway 


основанн 


должателей «сла 
cATCA И сотрудни 
Entertainment, 
2003 году выходцам 


нее Майклом 
исавшим 
его братом Стефаном 


индиз30 ( 


сети Battle.net, и 
(Stefan Seandizzo 


работал в Blizzard ди 


ee августе ae 


ше нет, но дело 
К числу про- 


ой летом 
и из Blizzard. А TOW" 
KOA серверной 


Nn который 
зайнером уровней. 


Поскольку п 
Стефана заслу 
без труда закл 
говор с издатель 
Castaway не стал 
пед и занялась разраб 
ной 
Diablo. Однако когда пр 
aun альфа-версии, 
зорвали KOH 
даже не 


ослужной список Майкла и 
живает уважения, они 
ерский до 


а изобретать велоси- 


оект достиг ста- 
«электроники» ра- 


тракт со студией. И дело 
не понравилась 
осту решили с3- 
рогим выходил 


в том, что им 


Castaway попр 


игра. На 
но уж до 


кономить - боль 
проект. 

Пользуясь 3 
шили подпр 
ка так и не ано 
она стала казат 


аминкой, разработчики ре- 
авить концепцию своей по- 


нсированной игры, а то 
ься им «слишком плос- 


В сентя 5 
a shh 2005 года Blizzard покину- 
eee ерн (Mark Kern), глава ко- 
лы ‚ сделавшей World of Warcraft, 
-директор ми 
а Азе 

ний OF p pot Yun 
fle ae Petras) и Tatinon Юн 
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oe ae Трое друзей основали 
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роект ребята - 

не то 

mee ропятся, хо- 
здатель у него уже есть - во на : 
MA 


Horo п 
роекта сам 
= о 
доставленным Starfall, стоятель- 


кой». Более глубокий © 
всего И BCA В 3D 


Castaway: Работ 
ршить в 2006 году. 


‚южет и перевод 
_ таков новый девиз 
у над проектом они 


планируют заве 


сдачи 

о Ae номера стало известно, что 

eee 105 подписала соглашение 
ким паблишером Webzen : 


НОВОСТИ 


Академия интерактивных 
искусств и наук (Academy of 
Interactive Arts and Sciences) 
вручила свои награды в об- 
ласти интерактивных дости- 
жений. Мероприятие без осо- 
бой помпы прошло в Лас-Ве- 
гасе. Игрой 2005 года призна- 
ли экшен God of War для 
Р52. Среди компьютерных игр 
отличились Battlefield 2 
(лучшая РС-игра, лучший шу- 
тер и лучший сетевой 
геймплей), The Movies (луч- 
ший симулятор), а также сра- 
зу две MMORPG от корейской 
NCsoft (City Villains и Guild 
Wars поделили победу в но- 
минации «Лучший многополь- 
зовательский онлайновый 
проект»). 


Продюсер компании Digital 
Illusions Дэн Блэкстоун 
(Dan Blackstone) - большой 
шутник. Представляя публике 
консольную версию Battle- 
field 2, на вопрос о дальней- 
ших планах компании он от- 
ветил загадкой: 

— Мы собираемся анонсиро- 
вать очень большой проект. 
Могу только намекнуть: 3213 
разделить на 3 и умножить на 
2. Или, если сказать по-друго- 
му, квадратный корень из 
4588164. 

Фэны Battlefield 2 провели 
несложные математические 
вычисления и в обоих случаях 
получили число 2142. Похо- 
же, следующей игрой Digital 
Illusions может стать шутер 
Battlefield 2142. 
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текст: Иван Гусев 


УНАГО 2 — ТОЛЬКО HA VISTA 


Чем ближе релиз новой 
операционной системы 
Windows Vista (до не- 
давнего времени - Long- 
horn), тем чаще предста- 
вители Microsoft заявля- 
ют о своих намерениях 
повысить привлекательность РС в качестве 
игровой платформы. Недавно с программной 
речью выступил Питер Мур (Peter Moore), 
ранее руководивший ХБох-дивизионом в 
Microsoft, а ныне возглавивший также внут- 
реннюю группу Games for Windows. 

— Хочу извиниться перед всеми за то, что мы 
позабыли об игровых возможностях нашей 
платформы №1, - заявил Мур. - В течение 
последних лет мы были заняты другими дела- 
ми. Однако с выходом Vista все изменится. 
Новая операционная система провозглашена 
«самой дружелюбной» к компьютерным игро- 
кам. Папка Му Games станет не менее важ- 


ной, чем My Documents 
или My Pictures. Vista об- 
легчит поиск и установку 
патчей к играм, а также 
позволит родителям конт- 
ролировать, во что и как 
долго играет их чадо, и в 
случае чего принять меры. Также значитель- 
но ускорится процесс установки игр на жест- 
кий диск. 

Первым же подарком Microsoft геймерам, выб- 
равшим РС, станет порт Halo 2, лучшего шу- 
тера, существующего на ХБох. Однако с новы- 
ми приключениями Мастера Чифа смогут поз- 
накомиться лишь обладатели Windows Vista - 
на других операционках игра не пойдет. Пор- 
тированием под строгим контролем Bungie 
Studios занимается неназванная компания. 
Выйти РС-версия Halo 2 должна практически 
одновременно с Vista, то есть во второй поло- 
вине этого года. 


a БОЛЛ ЗАВЯЗЫВАЕТ 
С ИГРОНИЗАЦИЯМИ 


Ты не поверишь, но немецкий 
режиссер Уве Болл (Uwe 
Boll), загубивший кинобуду- 
щее таких игровых серий, как 
House of the Dead, Alone т 
the Dark и BloodRayne, име- 
ет наглость ругать геймеров и 
игровую прессу. Ему, видите 
ли, не нравится титул «худ- 
ший режиссер современнос- 
ти». По мнению Болла, гейме- 
ры должны быть счастливы, 
что хоть кто-то сни- 
мает фильмы по мо- 
тивам игр, а журна- 
листы профильной 
прессы обязаны вся- 
чески поддерживать 
его, вне зависимости 
от качества картин. 
Виноваты и издатель- 
ства: ему с радостью 
продают права на иг- 
ронизацию, и только. 
Никакой помощи в 


рекламе. Компания Atari де- 
Nana Alone т the Dark 5 к 
премьере фильма Болла, но 
потом закрыла студию, зани- 
мающуюся проектом, и даже 
не извинилась перед Уве. 

— Не стану утверждать, что в 
будущем не куплю ни одной 
лицензии на экранизацию 
игры, но, вполне возможно, 
после Far Cry я перестану 
снимать фильмы по играм, - 


заявил Болл. Если не врет, 
нам осталось вытерпеть толь- 
ко In the Мате of the King: 
A Dungeon Siege Tale, 
Postal и, собственно, Far Cry. 
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и Painkiller 2 при- 
дется подождать. 


Издательство THQ заключило 
соглашение с польской студи- 
ей People Can Fly, известной 
по брутальному шутеру 
Painkiller. Договор касается 
очередной игры поляков, яв- 
ляющейся новой интеллекту- 
альной собственностью (то 
есть, о продолжении Painkiller 
можно пока забыть). Неназ- 
ванный проект будет шутером 
и выйдет осенью 2007 года 
для консолей нового поколе- 
ния и РС. Попав под покрови- 
тельство THQ, People Can Fly 
присоединилась к широкой се- 
ти компаний, сотрудничающих 
с издательством (12 внутрен- 
них студий и 25 независимых). 


и Благодаря Fable 
Молине подружился 
с Microsoft. 


Вновь возобновился поток 
слухов касательно покупки 
британской Lionhead 
Studios. Компания, только 
за прошлый год выпустив- 
шая сразу три хита (Fable: 
The Lost Chapters, Black & 
White 2 и ТВе Movies), яв- 
ляется лакомым кусочком 
для издательств. Среди тех, 
кто не скрывает свой инте- 
pec, Ubisoft и вездесущая 
Microsoft. О ходе перегово- 
ров ничего не известно, од- 
нако эксперты считают, что 
у Microsoft больше шансов 
на покупку. Питер Молине 
(Peter Molyneux) дружит с 
руководством ХБох-департа- 
мента, a Lionhead как раз 
разрабатывает Fable 2 для 
Xbox 360. 
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MACTIVISION БОРЕТСЯ, 
ЗА СКАЛЬПЫ АПАЧЕИ 


и Гордых индейцев возмутило 
поведение главного героя бип. 


ie 


= 


Ox, и намучалось издатель- 
ство Activision с экшеном 
Gun. Во-первых, игра прода- 
ется из рук вон плохо. Во- 
вторых, пришла еще одна 
беда, которую совсем не 
ждали. Голос подала Ассо- 
циация развития амери- 
канских индейцев. Членов 
организации возмутило, что 
в игре, действие которой 


и На снимке: директор 
Ассоциации развития 
американских индейцев. | 


m Gun показывает Дикий 
Запад без прикрас. 


пор, пока не выйдет цензу- 
рированная версия. 

Вскоре издательство высту- 
пило с разъяснениями своей 
позиции: Gun показывает 
жестокость жизни на Диком 
Западе, и скальпирование 
врагов - исторический факт, 
а не выдумка разработчиков. 
Кроме того, в игре можно 
скальпировать не только ин- 


разворачивается на Диком 
Западе в конце XVIII века, 
убивают сотни апачей, а также разрешено (и 
даже нужно - по условиям некоторых мис- 
сий) снимать скальпы с индейцев. Да еще и 
специальным ножом для скальпирования! По 
мнению представителей Ассоциации, в Gun 
налицо проявления расизма и смакование 
политики геноцида, проводимой белыми про- 
тив коренного населения Америки. В специ- 
альной петиции Ассоциация призвала бойко- 
тировать Gun и другие игры Activision до тех 


дейцев, но и белых. Руковод- 
ство Activision принесло свои 
извинения всем, кого оскорбили события, 
отображенные в игре. О выпуске цензуриро- 
ванной версии - ни слова. 

Ассоциация развития американских индейцев 
продолжает настаивать на бойкоте продукции 
Activision: 

— Да, геноцид индейцев белыми - историчес- 
кий факт. Только вот мы не видели игр, роман- 
тизирующие рабство, линчевание и Холокост. 
Тоже, между прочим, реальные явления. 


МБЫТЬ ЛАРОЙ КРОФТ 


Если помнишь, к выхо- 
ду каждой новой части 
экшен-сериала Tomb 
Raider издательство 
Eidos Interactive по- 
дыскивало новую MO- 
дель, которая изобра- 
жала Лару Крофт в рек- 
ламе, телешоу и на все- 
возможных выставках. 
Несмотря на то что в 
прошлом году компания 
$С! купила Eidos, тра- 
диция не прервется. 7 
апреля на прилавки ма- 
газинов ляжет Tomb Raider: Legend, 
седьмая серия приключений британс- 
кой авантюристки благородного про- 
исхождения. В ожидании этого собы- 
тия SCi познакомила публику с двад- 
цатилетней моделью из Лондона Ка- 
римой Адебейб (Karima Adebibe), ко- 
торой и предстоит быть Ларой Крофт в 
течение года. Кариму отобрали из 
многих тысяч претенденток. Теперь ей 
придется пройти ускоренный курс фи- 
зической подготовки, научиться дер- 


жать в руках пистоле- 
ты, улучшить знания 
по археологии и взять 
несколько уроков хо- 
роших манер. Да-да, 
это не шутка - такие 
высокие требования 
предъявлены к лицу (и 
телу) знаменитого се- 
риала. После оконча- 
ния обучения начнет- 
ся мировое турне Ла- 
ры Крофт в поддержку 
Tomb Raider: Legend. 


и Пистолеты 
идут Кариме. 


один Воин. ДВЕ Души. 
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№ Нас ждет скорая встреча 
с Леоном Кеннеди. 


Французское издательство 
Ubisoft издаст РС-версии трех 
необычайно популярных эк- 
шенов, разработанных компа- 
нией Сарсот. Речь идет о 
Resident Evil 4, Onimusha 3: 
Demon Siege и Devil May 
Cry 3: Dante’s Awakening 
Special Edition. 3a Resident 
Evil 4 хочется сказать отдель- 
ное спасибо - этот убойный 
экшен, признанный лучшей 
игрой на GameCube, мы жда- 
ли давно. Впрочем, специаль- 
ная версия Devil May Cry 3 то- 
же придется ко двору - на РС 
подобных игр просто не суще- 
ствует. Что касается Onimusha 
3: Demon Siege, то она уже 
продается в магазинах. 


и Проститутки жалуются 
на San Andreas. 


Против злополучного экшена 
Grand Theft Auto: San 
Andreas ополчились даже 
проститутки. Американская ор- 
ганизация Sex Workers 
Outreach Project USA 
(SWOP), занимающаяся защи- 
той прав работников сексуаль- 
ной индустрии, выступила с 
призывом бойкотировать игры 
серии СТА, поскольку в San 
Andreas игроку разрешено 
убивать и насиловать прости- 
туток. Что ж, убивать в экшене 
Rockstar Games можно всех, 
а вот изнасилования - вымы- 
сел SWOP. Со стороны издате- 
ля Take Two Interactive пока 
не последовало никакой peak- 
ции на обвинения. 


MTAKE TWO ХОТЯТ КУПИТЬ 


Американскую компанию Take Two 
Interactive лихорадит. Большинство напастей 
по-прежнему связано с эротической мини-иг- 
рой, обнаруженной в экшене Girand Theft 
Auto: San Andreas. Сразу в нескольких шта- 
тах США готовятся к судебному рассмотрению 
иски, в которых истцы требуют лишить Take 
Two денег, заработанных Ha San Andreas за ne- 
риод, пока рейтинг игры не был изменен. Речь 
идет о десятках миллионов 

долларов, ау Take Two сейчас и 

так каждый цент на счету. По 

результатам за прошлый фи- 

нансовый год, издательство по- 

лучило лишь 37.5 миллионов 

долларов дохода - чуть ли не в 

два раза меньше, чем в 2004. 

Акции Take Two упали в цене на 

14 процентов, но вскоре снова 

поднялись, поскольку появи- 


лись слухи о покупке издательства сторонней 
компанией. И знаешь, кто положил глаз на 
Take Two? Наша старая знакомая - инвестици- 
онная фирма Elevation Partners, которая в 
прошлом году чуть было не купила Eidos 
Interactive, а потом приобрела сразу две ус- 
пешных студии (Bioware и Pandemic) и объ- 
единила их в одного суперразработчика. По 
информации из надежного, но, конечно же, 
неофициального источника, 
Elevation Partners оценила Take 
Two в миллиард долларов и го- 
това вместе с партнером, фон- 
дом Pequot Capital, заплатить 
эти деньги хоть завтра. Однако 
аналитики крупнейшего банка 
США Bank of America ставят 
под сомнение возможность 
сделки: мол, покупатель идет 
на слишком большой риск. 


Гу м Сегодня Take Two да- 


обернуться для Elevation 
Partners головной болью. 


Li 


ww 
и Покупка Take Two может =a a же стыдно реклами- 
ны _ 


ровать San Andreas. 


№ Скандал вокруг San 
Andreas продолжается. 


MHALF-LIFE 2: ЭПИЗОД ВТОРОЙ 


rr ЕР 


м Скриншоты подтверждают: 
Valve продолжает улучшать 
движок Source. 


сяис Episode Two, то выпус- 
тят его не раньше конца 2007 
года. Однако, оказалось, раз- 
работка второго эпизода 
длится почти столько же вре- 
мени, сколько трудились над 
akc-Aftermath (закрадывается 
подозрение: а не поделили ли 
дополнение пополам - для 
большей выгоды). Ломбарди 
подтвердил: Episode Two вый- 

дет в этом году, ве- 


Недавно компания 
Valve Software нео- 
жиданно объявила о 
том, что адд-он 
Aftermath к главному 
шутеру 2004 года 
Half-Life 2 будет пер- 
вым звеном в цепочке 
дополнений, и переи- 
меновала его в Half- 


роятнее всего, под 
Рождество. 

Дизайнер Valve Ро- 
бин Уокер (Robin 
Walker) — сообщил, 
что Episode One, 
рассчитанный на 4-6 
часов игрового вре- 


55" мени, завершится 
% Ш". неким пиковым мо- 
8 ментом, не являю- 


щимся полноценной 
развязкой истории. 


Life 2: Episode One. 


Он также заверил 


Пресса немедленно забросала 
вопросами маркетингового 
директора Valve Дуга Лом- 
барди (Doug Lombardi). Всех 
интересовало, как обстоят де- 


ла со второй главой саги Half- 
Life 2. Valve потребовалось 
полтора года на подготовку 
первого адд-она - если созда- 
тели будут столько же возить- 


геймеров, что компания не 
намерена экспериментиро- 
вать с формулой успеха Half- 
Life 2, и геймеры получат 
«именно то, чего хотят». 
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и бенто Up постра- 5 
дала за граффити. № 


В Австралии запретили прода- 
вать экшен Marc Ecko’s 
Getting Up: Contents Under 
Pressure, посвященный граф- 
фити и борьбе за свободу. 
Сначала организация, занима- 
ющаяся оценкой игр, присво- 
ила Getting Ур рейтинг «От 15 
и старше», но после повтор- 
ного рассмотрения забракова- 
ла проект. Причина - в экше- 
не студии The Collective отк- 
рыто учат портить муници- 
пальную собственность при 
помощи баллончиков с крас- 
кой. Руководство издательства 
Atari, которое уже отпечатало 
австралийский тираж и вло- 
жило немалые деньги в рек- 
ламу, пребывает в недоуме- 
нии и унынии. 


и Desert Combat принес 
Trauma первую славу. 


Девять нью-йоркских энтузи- 
астов из Trauma Studios в 
свое время сделали Desert 
Combat, лучший мод для он- 
лайнового шутера Battlefield 
1942. Шведская компания 
Digital Illusions приметила 
новичков и купила студию. 
Увы, после релиза Battlefield 
2 шведы закрыли нью- 
йоркское отделение, мотиви- 
руя решение фразой «време- 
на меняются». Однако сот- 
рудники Trauma не растеря- 
лись и на днях под новой вы- 
веской - Kaos Studios - пос- 
тупили на работу в издатель- 
ство ТНО. Ребята заняты раз- 
работкой нового шутера, ко- 
торый выйдет на РС и консо- 
лях в следующем году. 
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УМРОМЕРО НАПУСТИЛ ТУМАНА 


и В свое время Джон бездарно 
потратил большие деньги на 
Daikatana. 


mw Нет, это не новый 
бизнес-партнер 
Ромеро, а его жена. 


№ Даже эта красотка из . 
Gauntlet He удержала 
Ромеро в Midway. 


когда-нибудь позволяли потратить. На 

Gauntlet дали порядка 10 миллионов 

долларов, но сейчас речь идет о го- 
раздо более серьезных деньгах. 

В истории с онлайновой игрой Роме- 
ро пока слишком много неясностей. 
Именитый разработчик не хочет на- 
зывать имя компании, где работает: 
— Это секретная компания. Это - He- 
обычная игровая студия, которая не 
делает заурядные игры. 

Но больше всего смущает, каким 
способом Ромеро заполучил новую 
работу. Оказывается, он нашел ее 


Летом прошлого года Джон Ромеро 
(John Romero) без объяснения причин 
покинул Midway Games, где трудил- 
ся над ролевым экшеном Gauntlet: 
Seven Sorrows. Чуть позже он сооб- 
щил, что стал сооснователем некой 
игровой компании, расположенной в 
Калифорнии, и занят новым амбици- 3 
озным проектом. Г №. 
— Когда вы узнаете, что это за игра, по- 
лагаю, все будут немного шокированы, - 
заверил культовый гейм-разработчик. 

И вот мы узнали. Джон Ромеро делает 
онлайновый многопользовательский 
проект. По его словам, игра «по оп- через Интернет. 

ределенным причинам» отличается ^ ии _ Я как раз думал, чем бы заняться, 
от всех ныне существующих aed || и случайно в Сети наткнулся на че- 
MMORPG. Он не уточнил, какие при- ( ловека, который собирался начать 
чины имел в виду, зато не стал ута- разработку онлайнового проекта. Мы 
ивать солидный бюджет игры: проговорили несколько часов по телефону, 
— Много, очень много денег. Ca- и этот парень предложил мне стать соуч- 
мая большая сумма, которую мне редителем его компании. 


МЕ.Е.А.В. 2 НЕ БУДЕТ 


со старыми знакомыми. Разработчики увере- 
ны: фэны шутера купят продолжение под 

любым именем. 
По словам президента студии Саманты 
Райан (Samantha Ryan), разработка РС-ва- 
рианта сиквела является приоритетной. Для 
приставок выйдут специальные, сильно из- 
мененные версии игры. Сейчас Monolith ак- 
тивно нанимает новых сотрудников: студии 
не хватает рабочих рук для реализации ам- 
бициозных планов, связанных с вселенной 
F.E.A.R. Пока неизвестны ни назва- 
и Страх и экшен — продолже- | ние, ни ориентировочная дата 
ЗЫ ot os выхода, ни какие-либо детали 
= относительно второй части 

С.Т.Р.АХ.а. 


— e 


i 


В прошлом году шутер F.E.A.R. здорово 
напугал геймеров. Monolith Productions 
продолжит исследование феномена стра- 
ха - уже объявлено о разработке сиквела 
игры для РС и консолей нового поколения. 
Но не ищи в Интернете информации о 
F.E.A.R. 2. Права на название принадле- 
жат Vivendi Universal Games, a Monolith 
больше не сотрудничает с этим издатель- 
ством. Оно и понятно - в прошлом году 
студия была куплена Warner Brothers 
Interactive Entertainment. Впрочем, 
права на вселенную F.E.A.R. остались за 
Monolith, так что нас ждет новая встреча 


и Райан ищет талантли- 
вых разработчиков 
для сиквела F.E.A.R. 
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mA ewe y Кили 
\ i красивый голос. 
к. ВИ Ш Ш 


Британская актриса Кили Хо- 
уз (Keeley Hawes) подарит 
свой голос Ларе Крофт в Tomb 
Raider: Legend. Предполага- 
лось, что расхитительницу 
гробниц будет озвучивать Рэй- 
чел Вейс (Rachel Weisz), зна- 
комая тебе по приключенчес- 
кому фильму «Мумия». Однако 
из-за беременности Вейс отка- 
залась от роли Лары. 
29-летняя Кили Хоуз - «вете- 
ран» английского телевиде- 
ния. На родине она стала из- 
вестной благодаря популярно- 
му телесериалу MI-5. Разра- 
ботчики Tomb Raider: Legend в 
восторге от голоса Хоуз, и на- 
ходят его одновременно арис- 
тократичным и страстным. 


№ Создатели Splinter Cell 
умеют хранить тайны. 


Electronic Arts обвинило 
Ubisoft в практике крепост- 
ного права на территории 
Канады. Оказывается, в 
Ubisoft Montreal разработ- 
чиков обязывают подписать 
контракт, согласно которому, 
уволившись, те не имеют 
права в течение года устраи- 
ваться на работу в другую 
игровую компанию. В Канаде 
такое ограничение свободы 
легально. Представители 
Ubisoft уверяют: подобные 
контракты подписывают 
только игроделы, имеющие 
доступ к особо важной ин- 
формации. А ЕА все равно 
наняла разработчика, только 
что ушедшего из Ubisoft 
Montreal. Назло, наверное. 


МУ БРУНО ЕСТЬ ПЛАН 


м Боннелл уже в 
который раз обещает 
спасти Atari. 


- План! У кого 
есть план? Нам 
срочно 


нужен 
план! 

- У Бруно есть 
план! 

- УБруно? Скорее 
к нему! 
Эта  балаганная 
сценка передает 
атмосферу легкой 
паники, воцарив- 
шейся в Atari noc- 
ле того, как бух- 
галтера представи- 
ли финансовый отчет за последний квартал 
прошлого года. В нем черным по белому зна- 
чилось: вместо планируемых 20-ти миллионов 
прибыли - почти 5 миллионов убытков. 
Нынешняя ситуация ставит под вопрос буду- 
щее издательства. Американская кредитная 
компания HSBC Business Credit отказала в 
будущих кредитах, так как Atari не вернуло 
прошлые долги. Вице-президент издатель- 
ства Дайан Бейкер (Diane Baker) написала 
заявление об увольнении. Даже хорошие 
продажи блокбастеров Driver: Parallel 


| mw Ha Driver: Parallel 
Lines возлагают 
большие надежды. 


Lines, Dungeons & Dragons Online и Mark 
Ecko’s Getting Up: Contents Under 
Pressure не выведут Atari из «штопора». 
Так что же за план придумал исполнительный 
директор Atari Бруно Боннелл (Bruno 
Bonnell)? Он предложил ввести режим строгой 
экономии, урезать штат издательства в Север- 
ной Америке (там, видите ли, аж 250 едоков), 
расстаться с правами на некоторые игровые 
лицензии и переориентировать компанию на 
работу с внешними студиями. Своих же разра- 
ботчиков Atari продаст, 
но не раньше, чем те 
сдадут текущие проек- 
ты. Сейчас издатель- 
ству принадлежит пять 
студий: Reflections, 
Melbourne House, Ра- 
radigm, Shiny Enter- 
tainment и Eden Stu- 
dios. В настоящий мо- 
мент эти компании за- 
няты новыми частями 
популярных сериалов 
Driver, Test Drive и 
Earthworm Jim. 


м Если D&D Online ждет 
успех, Atari значительно 
поправит свои дела. 


м FALLOUT 3 НЕ ВЫЙДЕТ В 2006 ГОДУ 


и Сейчас все силы 
Bethesda брошены на 


The Elder Scrolls Iv. 


оставила за собой только права 
на интеллектуальную собствен- 
ность и на создание онлайновых 
игр no Fallout. 

Прошло почти два года, a Bethesda 
не показала даже концепт-арты 
третьей части знаменитой поста- 
покалиптической ВРС-серии. И, 
судя по всему, ждать придется 


Когда в 2003 году разорив- 
шееся издательство Inter- 
play закрыло студию Black 
Isle, многие геймеры попро- 
щались с Fallout 3. Однако 
чудеса случаются, и в июле 2004 года 


Bethesda Softworks купила права на разра- 
ботку и издание игр серии Fallout. Interplay 


FALLOUT 3 
и Таким было един- 


о Fallout 3 на E3 2005. 


— долго: компания не планирует 
демонстрировать Fallout 3 на 
майской выставке электронных 
достижений ЕЗ 2006. 
| - Могу вас уверить, на ЕЗ этой иг- 
ры не будет, и мы еще не скоро бу- 
дем готовы говорить о Fallout 3, - 
заявил Пит Хайнс (Pete Hines), 
отвечающий в Bethesda за связи с 
общественностью. - Мы не любим 
рассказывать об игре, пока не мо- 
жем показать ее. 
Верная примета: если разработ- 
чик не везет игру на ЕЗ, значит, в этом году ее 
ждать не стоит. Будем рады, если в случае с 
Fallout 3 все будет иначе. 
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| и Первый арт Джима 


Популярнейший художник ко- 
миксов Джим Ли (Jim Lee), 
много лет работающий на 
компанию DC Comics, согла- 
сился помочь Sony Online 
Entertainment в создании но- 
вой онлайновой игры. Речь 
идет, разумеется, о так назы- 
ваемом DC Comics Online 
Project. Ли стал одним из pe- 
жиссеров игры. 
Комикс-империя DC Comics 
подарила миру таких попу- 
лярных героев, как Бэтмен и 
Супермен. И тот, и другой 
обязательно появятся в новой 
игре 5ОЕ. Представители ком- 
пании также намекнули, что 
любимые поклонниками ко- 
миксов города Готэм и Метро- 
полис будут воссозданы в DC 
Comics Online Project. 


и Lineage 2 — самая при- 
быльная игра NCsoft. 


В то время как западные изда- 
тели жалуются на жизнь и эко- 
номят на всем, южнокорейская 
компания NCsoft процветает. 
Ставка на онлайновые роле- 
вые игры оказалась верной, и 
2005 год принес рекордную 
прибыль. Благодаря таким по- 
пулярным MMORPG, как 
Lineage, Lineage 2, Guild 
Wars, City of Heroes и City of 
Villains, издательство зарабо- 
тало 346.5 миллионов долла- 
ров - на 17 процентов больше, 
чем в 2004-ом. Половину вы- 
ручки принесла родная Корея, 
четверть - Северная Америка, 
а остальные продажи сделали 
Европа и Япония. 


3 ПЕРРИ УШЕЛ, ЧТОБЫ ВЕРНУТЬСЯ 


Едва стало известно о 
том, что издательство 
Atari, увязшее в фи- 
нансовых проблемах, 
намерено поправить 
положение за счет 
продажи принадле- 
жащих ему компаний- 
разработчиков, Дэйв 
Перри (Dave Perry) 
покинул Shiny Enter- 
и Дэйв Перри: такой tainment. Именитый 


молодой, а уже 
легенда. 


игродел основал сту- 
дию в далеком 1993 


году. Спустя девять 
лет Shiny перешла во владение Atati за «пус- 
тяковые» 47 миллионов долларов. И вот на 
повестке дня - очередная смена хозяев. 
Не подумай, что Перри уволился из Shiny от 
обиды. Ничуть не бывало. Дэйв просто беспоко- 
ится, как бы Atari He продешевила или не отда- 


з - 
№ «Матрица» не шибко 

" полюбилась критикам. 
— —_ 


ла компанию ненадежному покупателю из Кон- 
го. Он хочет контролировать процесс продажи. 
- Atari без труда продаст Shiny, но, на мой 
взгляд, я способен помочь в этом деле, - гово- 
рит Перри. - У меня хорошие связи и я легко 
усажу за стол переговоров многие компании. 
Но пока я являлся наемным работником Atari, 
мне нельзя было представлять интересы поку- 
пателя. Пришлось уволиться. 

Перри сообщил, что уже сделал ряд деловых 
звонков, и интерес к Shiny просто колоссаль- 
ный. Как только покупатель будет найден, 
Дэйв вернется на пост главы студии. 

Shiny хорошо знакома геймерам по замеча- 
тельным играм Earthworm Лт, МОК, 
Sacrifice, Messiah и менее ярким, но KOMMep- 
чески успешным экшенам Enter the Matrix и 
The Matrix: Path of Neo. Сейчас компания, 
где работают 56 человек, трудится над тремя 
играми, одна из которых - новая история о 
приключениях знаменитого червяка Джима. 


и Червяк Джим 


возвращается! 


М «КРЕСТНОГО ОТЦА» БУДУТ ДОИТЬ 


Американское изда- 
тельство Electronic 
Arts, выпускающее в 
конце марта гангсте- 
рский экшен The 
Godfather, не наме- 
рено расставаться с 
«Крестным отцом». 
Продюсер игры Д)э- 
вид ДеМартини (Da- 
vid DeMartini) приз- 
нал: компания купи- 


и Быть может, в 
будущем нас ждет 


RPG о клане Корлеоне. 


имел в виду только пер- 
вый фильм трилогии. С 
«Крестным отцом» обой- 
дутся так же, как с кино- 
сагой «Властелин ко- 
лец», по лицензии на 
которую «электроники» 
до сих пор делают игры. 
Ты готов к Godfather 
Tactics? 


ла права Ha знаме- 
нитый фильм, наме- 
реваясь, образно говоря, долго «доить» 
его, и не успокоится, пока не сделает еще 
парочку игр. Журналисты тут же истолко- 
вали слова ДеМартини по-своему и реши- 
ли, что «электроники» превратят в экше- 
ны все три части «Крестного отца», фильм 
за фильмом. Но как такое возможно? Ведь 
во втором и третьем «Крестном отце» 
главную роль сыграл Аль Пачино (А 
Pacino), а он отказался предоставить свою 
внешность для The Godfather, предпочтя 
другой экшен по кинолицензии - 
Scarface: The World is Yours. 

Вскоре пресс-служба Electronic Arts внес- 
ла ясность. ДеМартини, оказывается, 


/ и Одним «Крестным отцом» 
дело не закончится. 
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и На смену Men of 
Valor приходит 
Men of Horror. 


В Польше открылась новая 
студия, которую, возможно, 
стоит запомнить. Называется 
она The Farm 51. Четверо ос- 
нователей имеют приличный 
опыт работы в игровой индуст- 
рии и неплохие рекомендации: 
Medal of Honor: Allied Assa- 
ult, Men of Valor: Vietnam и 
Painkiller. Всего в компании 
работают двадцать человек. 
Не так и много, однако The 
Farm 51 занялась сразу нес- 
колькими проектами: две игры 
предназначены для перенос- 
ной консоли Nintendo DS, а 
третья - «инновационный 
ужастик от первого лица» - 
для персоналки и Xbox 360. 
Как бы не надорвались ребята! 


и FlatOut 2 может 
стать последней 
игрой Empire. 


Представители издательства 
Empire Interactive, штаб- 
квартира которого находится в 
Лондоне, признали: компания 
продается. Эксперты оценива- 
ют ее примерно в 9 миллионов 
долларов. Покупатели уже 
вроде бы нашлись: две фирмы 
из США и одна из Англии. Что 
за фирмы - пока неясно. 
Российскому геймеру Empire 
Interactive известна по гонкам 
FlatOut и Big Mutha Truc- 
kers. Покупателей же, скорее 
всего, больше привлекает не 
портфолио издательства, а ее 
офисы в Европе и США и нала- 
женные партнерские отноше- 
ния с японскими компаниями 
Sega и Taito. 


м MIDWAY ТЕРЯЕТ БОЛЬШИЕ ДЕНЬГИ 


и Midway переоценила 
сиквел The Suffering. 


У Atari дела идут плохо, а у 
Midway Games - и того хуже. 
Финансовый отчет за последний 
квартал прошлого года не при- 
нес боссам Midway ничего, кроме 
головной боли. Несмотря на 
рождественский покупательский 
бум, убытки компании составили 
36.2 миллионов долларов. Вино- 
ватыми признали ужастик The 
Suffering: Ties That Bind и го- 
ночный экшен L.A. Rush, чьи 
продажи оказались куда ниже 
ожидаемых. 

Общие потери компании за 2005 
год составили 112.8 миллионов. Однако пре- 
зидент Midway Дэвид Цукер (David Zucker), 
как истинный гардемарин, не вешает нос. По 
его словам, издательство вложило огромные 
деньги в свое развитие и потому ушло в «глу- 
бокий минус». Зато компания хорошо подгото- 
вилась к работе с консолями нового поколе- 
ния, и вскоре финансовая ситуация улучшит- 
ся. В подтверждение уверенности в будущем 


и Даже такая дама 
не подстегнула 
интерес к L.A. Rush. 


и Midway повезло с The 
Lord of the Rings Online. 


Midway, Цукер объявил: 
В 2006 году издательство 
наймет еще 100 разра- 
ботчиков. 

Последовали и другие 
благие вести из Midway. 
Так, компания договори- 
лась о партнерстве с 
Turbine, создателем он- 
лайновой ролевой игры 
The Lord of the Rings 
Online: Shadows of 
Angmar. Midway будет 
издателем этой крайне 
ожидаемой MMORPG в 
Северной Америке. Дата релиза пока не объ- 
явлена. 

Также Midway возлагает большие надежды на 
прибыль от рекламы в своих играх. Издатель- 
ство заключило соглашение с компанией 
Double Fusion, которая разработала новую 
технологию, позволяющую размещать и дина- 
мично обновлять рекламную информацию в 
консольных и РС-играх. 


a ACTIVISION ОБВИНИЛИ В ОБМАНЕ 


i 


ш Call of Duty 2 больше нет 
в английском телеэфире. 


Издательство Activision попало в 


№ За ретуширование 
неожиданно нача- 
ли наказывать. 


Опе. Причиной запрета на транс- 
ляцию послужили жалобы трех 
английских геймеров. Они сооб- 
щили, что в рекламе демонстри- 
руются пререндеренные ролики, 
а не подлинная «картинка» игр. 
ASA проверила и признала пра- 
BOTY игроков. В адрес Activision 
полетело письмо с обвинением в 
обмане потребителей, а на бри- 
танское телевидение - предписа- 
ние с требованием убрать ролики 
Call of Duty 2. 

В Activision опешили. Потом 
представители издательства по- 
яснили ASA, что использование 
подретушированных материалов 
для рекламы - общая практика. 
На сторону Activision встали и 
другие игровые компании, не за- 
интересованные в возникнове- 


нелепую ситуацию. Британская 

Комиссия по рекламным стандартам 
(Advertising Standards Authority - ASA) сняла с 
телеэфира рекламу двух игр: Call of Duty 2 и 
приставочной версии Call of Duty 2: Big Red 


нии неприятного для них преце- 
дента. Потому как, надо заметить, ретуширо- 
ванием «грешат» все издатели: и западные, и 
российские. Правда, и шоколадные реки для 
рекламы делают вовсе не из шоколада... 
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Ha пути через из Москвы, 


ВСЮ ЗИМНЮЮ Санкт-Петербурга, › 10 видов 
Россию — Новосибирска, внедорожников, 
от Мурманска Екатеринбурга, сотни вариации 
До Владивостока Киева, Праги... в настройках 
" подвески, шин, 
балансе тормозов 


и другх параметрах 


УМ =: TOK 
Wks EnaTepMnbypr ©) JNCKIOIMBHOE ВИДЕО и ФОТО 
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\*] Великолепная графика, 
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№ Кармак перетрудился. 


Похоже, Воот действительно 
влияет на психику - у Джона 
Кармака (John Carmack) слу- 
чился нервный срыв. Послед- 
ние семь месяцев ведущий 
программист id Software тру- 
дился над пока не анонсиро- 
ванным шутером и, видимо, 
переутомился. По свидетель- 
ству сослуживцев, Кармак вы- 
шел из своего кабинета, тяже- 
ло дыша, а потом стал бормо- 
тать что-то об импах и какоде- 
монах и шарахаться от коллег. 
Вызванный врач сделал Джону 
укол успокоительного, после 
которого программист начал 
узнавать друзей. Компания 
немедленно отправила Карма- 
ка в двухнедельный отпуск. 


| 
не ждем. 
a 


В Интернет просочилась скан- 
дальная информация: шутер- 
долгострой Вике Микет 
Forever - не более чем миф. 
Разработку DNF прекратили 
четыре года назад. Глава 3D 
Realms Джордж Бруссард 
(George Broussard) не стал 
афишировать этот факт, испу- 
гавшись паники среди акцио- 
неров и многочисленных ин- 
весторов, вкладывающих 
деньги в компанию. Немалень- 
кая команда разработчиков 
ежедневно приезжает в офис, 
однако проводит время за се- 
тевыми играми и просмотром 
телевизора. Пока слух не на- 
шел подтверждения, однако 
группа акционеров 3D Realms 
уже готовит судебный иск. 


м GTA: MOSCOW - РЕАЛЬНОСТЬ! 


м Долой полицию, да 
|| здравствует ГАИ! 


и Не смену Карлу Джонсону 


приходит Иван Горбачев. 


и Надеемся, Rockstar передаст 
атмосферу Москвы в лучших 


традициях San Andreas. 
Слухи о Grand Theft wre ЕР Г 
Auto: Moscow про- : : 
сочились в Интернет 
еще в конце прошло- 
го года - президент 
Rockstar Games Сэм 
Хаузер (Sam Houser) 
намекнул: действие 
следующей части СТА 
будет происходить не 
в Америке, а в европейском городе с «ярким 
национальным колоритом». 
В начале марта журнал «РС ИГРЫ» полу- 
чил подтверждение факта разработки Grand 
Theft Auto: Moscow. В Москву пожаловала 
целая бригада из студии Rockstar North: 
двое дизайнеров уровней, двое художников 
и трое фотографов. Ребята провели четыре 
дня в столице нашей родины, с утра до позд- 
него вечера фотографируя натуру (московс- 
кие улицы, дороги, метро и, конечно же, 
Красную площадь). К сожалению, рокстаров- 
цы были неразговорчивы, однако, когда бе- 


гающий за ними по 
пятам корреспондент 
правильного журнала 
о компьютерных иг- 
рах, в сотый раз спро- 
сил: «Rockstar North 
будет делать Grand 
Theft Auto: Moscow?», 
один из дизайнеров 
вспылил: «Да, черт 
возьми! Разве мы похожи на туристов?» 
На наши разоблачительные письма откликну- 
лась пресс-служба компании Take-Two 
Interactive, издателя серии Grand Theft Auto. 
«Take-Two Interactive и Rockstar Games офици- 
ально анонсируют GTA: Moscow в апреле, - 
гласило сухое сообщение. - Игра будет посвя- 
щена судьбе московского таксиста Ивана Гор- 
бачева, который случайно оказался вовлечен 
в кровавые разборки русских, чеченских и ук- 
раинских бандитов. Игра выйдет на консолях 
нового поколения и РС. Об ориентировочной 
дате релиза мы сообщим дополнительно». 


М «ВОЙНА И МИР» СТАНЕТ СТРАТЕГИЕЙ 


№ Сначала Heroes of Annihilated 
Empires, потом «Война и мир». 1. 


— Sa =) = 


Киевская компания GSC Game World 
CO дня на день объявит о новом, гран- 
диозном проекте. Украинцы собирают- 
ся разрабатывать игру по мотивам ро- 
мана Льва Толстого «Война и мир». По 


Total War не было легким. 
Сначала всем сотрудникам 
GSC Game World выдали ро- 
ман Толстого и велели внима- 
тельно прочитать. Спустя не- 
делю прошел первый «мозго- 
вой штурм», где рассматрива- 
лись любые идеи. Было реше- 
но отказаться от большинства 
любовных линий и сконцент- 
рироваться непосредственно 
на войне. Поскольку GSC 
Game World уже сделала одну 
игру о борьбе с Наполеоном - 
«Казаки 2», - удалось до- 
вольно быстро раз- 
бить роман Толстого 
на кампании. 

Сейчас «Война и 
мир» находится на 
стадии подготовки к 
разработке. Всерьез 
игрой займутся пос- 
ле выпуска фэнте- 


и Графика в «Войне и 
мире» будет лучше, 
чем в Rome: Total War. 


словам главы компании Сергея Гри- 

горовича, решение превратить одно из глав- 
ных произведений русской литературы в масш- 
табную стратегию в духе серий «Казаки» и 


зийной — стратегии 
Heroes of Annihilated Empires. Как уверяет 
Сергей Григорович, проектом заинтересова- 
лись сразу несколько западных издателей. 
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CPL WORLD TOU 
OTMEHEH 


Шокирующую для всех «ква- 
керов» новость сообщила 
американская организация 
киберспортсменов CPL. За два 
месяца до старта грандиозно- 
го турнира по Quake 4 под 
названием CPL World Tour 
устроители лишились спонсо- 
рской поддержки Intel, и ме- 
роприятие отменили. А это 
значит, что миллион долларов 
призовыми и 10 квалификаци- 
онных чемпионатов по всему 
миру накрылись медным та- 
зом. Геймеры, которые уже 
почти полгода яростно трени- 
руются в Q4, оказались в про- 
лете. Ведь в списке дисцип- 
лин WCG 2006 также не наш- 
лось места Quake 4. 


VIRTUS.PRO 
HA WEG 2006 


Сильнейшая российская ко- 
манда по «Контре», 
Virtus.Pro, оказалась в числе 
восьми счастливчиков, приг- 
лашенных на четвертый сезон 
престижных соревнований 
World e-Sport Games. Це- 
лый месяц москвичам предс- 
тоит провести в Китае и поме- 
ряться силами с такими гран- 
дами мирового СоипЕег- 
Strike, как SK-Gaming, 
compLexity, wNv, 4Kings, 
Catch-Gamer, Project_kr u 
NoA. За две недели до старта 
МЕС 2006 «виртуса» посетят 
Euro Cyber Games в Герма- 
нии, где они, в отсутствии 
американцев, просто обязаны 
выиграть турнир по Counter- 
Strike: Source. 


38 


he 


7 
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Текст: Роман “Polosatiy” Тарасенко 


КОНТРА ПО-ДАТСКИ 


Более 150-ти команд со всего мира собра- 
лись 19-20 февраля в небольшом датском го- 
родке Фредерика. Там прошел первый круп- 


ный в новом сезоне турнир no Counter- 


Strike. Среди фаворитов не было, пожалуй, 
лишь SK-Gaming и 3D, но и без них бои по- 
лучились по-настоящему яркими. Россию на 
чемпионате представляла сборная солянка 
St. Islanders (Sally, Rado, mAger, Romjke 
и Bravich), однако серьезных успехов наши 
парни не добились. После разгрома в дебю- 
те, учиненного некими 697, последовала не- 
уверенная победа в дополнительное время 


над норвежцами из Aftermath. В третьем ту- 
ре отечественный клан, пусть и в упорной 
борьбе, но все же уступил финнам из 
Serious Gaming, ставших в итоге третьими. 
Все надежды на призовое место рухнули пос- 
ле встречи с местными Dignitas в сетке лу- 
зеров - последние выиграли со счетом 16:10. 
После этого внимание российских болельщи- 
ков переключилось на команду Norwegians 
of America, долгое время не выступавшую 
на турнирах. Возвращение легенды состоя- 
лось - в решающем матче М А красиво расп- 
равились с Fnatic (16:12 на de_nuke). 
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ЛИДЕРЫ ПРОДАЖ В США И КАНАДЕ / ЯНВАРЬ — ФЕВРАЛЬ 2006 ГОДА 


fy Название игры Издатель : 


29 января — 4 февраля 


} 01. World of Warcraft 
: 02. Age of Empires Ш 
: 03. Civilization IV 

: 04. F.E.A.R. 

: 05. The Sims 2 


Vivendi Universal Games 
Microsoft 

2K Games 

Vivendi Universal Games 
Electronic Arts 


: 06. Call of Duty 2 Activision 

: 07. Battlefield 2 Electronic Arts 
: 08. Zoo Tycoon 2 Microsoft 

: 09. The Sims 2: Nightlife Electronic Arts 
: 10. Guild Wars NCsoft 


5 - 11 февраля 


01. World of Warcraft 
} 02. The Sims 2 


Vivendi Universal Games 
Electronic Arts 


} 03. Age of Empires III Microsoft 

: 04. Civilization IV 2K Games 

: 05. Battlefield 2 Electronic Arts 
: 06. Zoo Tycoon 2 Microsoft 

} 07. The Sims 2: Nightlife Electronic Arts 
: 08. Call of Duty 2 Activision 


: 09. Aquazone Seven Seas Allume Systems 
: Collection 
10. Guild Wars NCsoft 

ЛИДЕРЫ ПРОДАЖ В BESIAKOBPUTAHNN/®EBPAJIb 2006 ГОДА 


5 - 11 февраля 


01. Football Manager 2006 SEGA 
: 02. Age of Empires III Microsoft 
SEGA 


: 03. Rome: Total War - 


: Gold Edition 
: 04. The Sims 2 Electronic Arts 
: 05. F.E.A.R. Vivendi Universal Games 


: 06. Battlefield 2 
} 07. World of Warcraft 


Electronic Arts 
Vivendi Universal Games 


} 08. Call of Duty 2 Activision 
: 09. The Sims 2: Nightlife Electronic Arts 
: 10. Civilization IV TAKE 2 
: 12-18 февраля 
: 01. Star Wars: Empire at War Lucas Arts 
О | 02. Football Manager 2006 SEGA St liane 


Endangered Species 


. The Sims 2 

. Command & Conquer: 
The First Decade 

. Age of Empires III 

. Rome: Total War — 
Gold Edition 

. The Sims 2: Nightlife 

. World of Warcraft 

в Е-АЗВ- 


Electronic Arts 
Electronic Arts 


Microsoft 
SEGA 


Electronic Arts 
Vivendi Universal Games 
Vivendi Universal Games 
Electronic Arts 


и Rome Total War - Gold и The Sims 2 


Edition : 10. Battlefield 2 


деля сменяет неделю, месяц уходит 

за месяцем, а в ТОР 10 по обе сто- 
роны Атлантики - минимум новинок. Такое 
впечатление, что собрались закадычные 
друзья, болтают о жизни и не берут в ком- 
панию незнакомцев. 
Америка никак не может обеспечить всех 
нуждающихся персональной копией World 
of Warcraft. Суди сам: игру выпустили 
чуть ли не полтора года назад, а она по- 
прежнему возглавляет рейтинг продаж. В 
Британии похожая ситуация с Роо Ба! 
Мападег 2006. Не понимаю, там, что ли, 


A а западном фронте без перемен. He- 


бытовую технику выдают в придачу к фут- 
больному менеджеру? 

Другие друзья-товарищи тоже в представ- 
лении не нуждаются: Age of Empires III, 
Civilization IV, Battlefield 2, The Sims 2, 
Call of Duty 2, Е.Е.А.К. Заметь, только у 
последней нет цифры в названии. Геймеры 
не рискуют и покупают игры, о которых 
имеют хорошее представление. Англичане, 
например, тепло приняли Command & 
Conquer: The First Decade, сборник, объ- 
единивший на Р\/О-диске все части и адд- 
оны знаменитого стратегического сериала. 
По иронии судьбы, в ту же неделю на пер- 


вом месте британского чарта обосновалась 
Star Wars: Empire at War. Стратегия, 
действие которой разворачивается давным- 
давно, в одной далекой галактике, разра- 
ботана студией Petroglyth Games, где 
собрались бывшие сотрудники Westwood. 
Да-да, той самой компании, которая пода- 
puna нам Command & Conquer. В америка- 
нском рейтинге продаж была замечена 
лишь одна новинка - Aquazone Seven 
Seas Collection. Жанр уникальный - симу- 
лятор аквариума. Домохозяйки в восторге... 
За чартами присматривал 
Иван “Nemezido” Гусев 
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За разницу между намеченными 
и реальными датами релизов 
редакция ответственности не несет. 


МИГРОВЫЕ РЕЛИЗЫ 


Апрель - июнь 2006 года 


Название Жанр Дата выхода Название Жанр Дата выхода 
American Conquest: Divided Nation Strategy Anpenb 2006 Just Cause Action Весна 2006 
Bad Day L.A. Action Весна 2006 Keepsake Adventure 18 апреля 2006 
Battlefield 2: Armored Fury Shooter Весна 2006 Mage Knight: Apocalypse RPG Anpenb 2006 
Battleground Europe: World War II Online = Action Весна 2006 Monster Madness Action Весна 2006 
Call of Cthulhu: Dark Corners of the Earth Adventure Весна 2006 Outrun 2006: Coast 2 Coast Racing 11 апреля 2006 
City Life Simulation 12 мая 2006 Paradise Adventure Весна 2006 
City of the Dead Shooter Весна 2006 Playboy: The Mansion - Private Party Simulation Май 2006 
Commandos Strike Force Shooter 04 anpena 2006 Pray Shooter Весна 2006 
Condemned: Criminal Origins Shooter 11 апреля 2006 RF Online MMORPG I квартал 2006 
Crime Stories Adventure Весна 2006 Rise & Fall: Civilizations at War Strategy Июнь 2006 
CSI: 3 Dimensions of Murder Adventure BecHa 2006 Rise of Nations: Rise of Legends Strategy Весна 2006 
Desperados 2: Cooper’s Revenge Strategy Anpenb 2006 Rogue Trooper Action 25 anpena 2006 
Dreamfall: The Longest Journey Adventure Весна 2006 Seed MMORPG 02 апреля 2006 
EI Matador Shooter II квартал 2006 SpellForce П RPG/RTS 21 апреля 2006 
Empire Earth II: The Art of Supremacy Strategy BecHa 2006 SWAT 4: The Stetchkov Syndicate Action Весна 2006 
Enemy in Sight Shooter Весна 2006 The Apprentice Adventure Весна 2006 
Fear Factor: Unleashed Adventure Весна 2006 The Elder Scrolls IV: Oblivion RPG 20 mapta 2006 
Fenimore Fillmore’s Revenge Adventure II квартал 2006 The Godfather Action Весна 2006 
FIFA Street 2 Sports Весна 2006 The Sacred Rings Adventure Июнь 2006 
Final Fantasy XI: Treasures of АВЕ Urhgan MMORPG 18 апреля 2006 The Secrets of Da Vinci: Adventure Anpenb 2006 
The Forbidden Manuscript 
FlatOut 2 Racing Июнь 2006 
TimeShift Shooter Весна 2006 
FUEL Racing Mai 2006 
Titan Quest Action RPG Июнь 2006 
Full Spectrum Warrior: Ten Hammers Shooter Весна 2006 и . 
Tomb Raider: Legend Action Anpenb 2006 
Ghost Wars Strategy BecHa 2006 Е 
om Clancy’s Ghost Recon Shooter Весна 2006 
Gods and Heroes RPG Весна 2006 Advanced Warfighter 
Guild Wars: Factions MMORPG II kBaptan 2006 Tortuga: Two Treasures Action Май 2006 
Half-Life 2: Episode One Shooter 24 апреля 2006 Trainz Railroad Simulator 2006 Simulation Весна 2006 
Heart of Empire: Rome Strategy Весна 2006 True Crime: New York City Action Весна 2006 
Heavyweight Thunder Sports Весна 2006 Tycoon City: New York Simulation Весна 2006 
Heroes of Might and Magic V Strategy II квартал 2006 Wildlife Park 2 Simulation BecHa 2006 
Hitman: Blood Money Action Весна 2006 X-Men: The Official Movie Game Action Май 2006 
Jaws Unleashed Action Май 2006 Xpand Rally Racing Апрель 2006 
УМ РОССИЙСКИЕ РАЗРАБОТКИ 
Название Разработчик Издатель Жанр Дата выхода 
4th Battalion (4-ый Батальон) MiST Land South GFI RPG II квартал 2006 
Captain Blood (Одиссея капитана Блада) Акелла ТЕ Action/RPG Апрель 2006 
Diver: Deep Water Adventures Биарт Новый Диск Simulation BecHa 2006 
Heavy Duty Primal Software Акелла Action Август 2006 
Heroes of Annihilated Empires GSC Game World GSC World Publishing Strategy Ш квартал 2006 
Jagged Alliance 3D MiST Land South GFI Strategy Ш квартал 2006 
Lada Racing Club Geleos Новый Диск Racing Март 2006 
Neuro Revolt Games Руссобит-М Shooter BecHa 2006 
PT Boats: Knights of the Sea (Морской охотник) Акелла IG Simulation Весна 2006 
S.T.A.L.K.E.R.: Shadow of Chernobyl GSC Game World GSC World Publishing Shooter When it’s done 
Swashbucklers: Blue & Grey Akenna 1C Action II квартал 2006 
Warfare MiST Land South GFI Strategy II квартал 2006 
You Are Empty Digital Spray Studios 1C Shooter 2006 
В тылу врага 2 Best Way il Strategy Весна 2006 
Волкодав: месть Серого пса Primal Software Акелла Action/RPG 2006 
Восхождение на трон DVS 1c Strategy 2006 
Вторая Мировая 1c 1c Strategy 2006 
Искусство ограбления PIPE Studio 1C Action 2006 
Завтра война CrioLand IG Simulation 2006 
Звездные волки 2 Xbow Software 1c Strategy II квартал 2006 
Комбат 3AGames GFI Strategy 2006 
Отель «У погибшего альпиниста» Electronic Paradise Akella Adventure Anpenb 2006 
Санитары подземелий 1С 1c RPG 2006 
Танита или Морское Приключение Акелла Акелла Adventure Anpenb 2006 
Ядерный титбит 2 VZlab Бука Adventure Anpenb 2006 
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ОБРАТИ 
ВНИМАНИЕ! 


ХИ Век 58 
Resident Evil 4 60 
Devil May Cry 3: 


a a a я al 


Звездное Наследие 0: 
Корабль Поколений 44 


Хроники Тарра: 


Призраки Звезд 


44 


Frontline Nation 


45 


The Plan 


45 


GTR 2 


46 


Dante's Awakening 62 


Pirates of the Burning Sea 64 


Blazing Angels: 


Squadrons of WWII 66 


Lego Star Wars II: 
The Original Trilogy 


46 


Half-Life 2: 
Episode One 


Star Trek: Legacy 
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№! СПОКОЙСТВИЕ И СТАБИЛЬНОСТЬ 


Слава Анубису, все верну- 
лось на круги своя. Нако- 
нец-то начали выходить 
новые (и, черт возьми, хо- 
рошие!) игры, наконец-то 
есть, чем занять воющих 
от скуки рецензентов. Да 
и в разработке тоже много 
хорошего. 

Half-Life 2: Episode 

One - очередная жертва 
Э{еат’изации игрового 
рынка. Наш старый знако- 
мый Levelord из Ritual 
Entertainment давно 
смекнул, что с помощью 
этой интернет-службы 
можно запросто впаривать 
геймерам бесконечные иг- 
ровые сериалы. Вот и про- 
должение второй «Халфы» 
Valve решила поставить 
на поток. 

Спешим обрадовать люби- 
телей космических прик- 
лючений: в разработке 
находится продолжение 
отечественной ролевой 
стратегии «Звездные 
Волки». Во второй части 
мы встретим старых дру- 
зей, заведем новые знако- 
мства и наконец-то сами 


сможем решать, в какой 
сектор галактики держать 
путь. Надеемся, что созда- 
тели игры смогут переп- 
люнуть оригинал. 

Недавно нам довелось по- 
играть в бета-версию 
Flatout 2 - спешим noge- 
литься впечатлениями. 
Похоже, нас ожидает 
очень недурная аркадная 
гонка с массой разнооб- 
разных игровых режимов 
и сюрпризов. Играть во 
Flatout 2 будет по-настоя- 
щему весело! Осталось 
дождаться выхода полной 
версии игры. 
Разработчики Defcon 
предлагают нам принять 
участие в ядерной войне. 
Любители киберпанка и 
ядовито-зеленых символов 
на черных экранах найдут 
игру невероятно стильной, 
всем остальным же стоит 
обязательно подождать 
релиза проекта просто 
для того, чтобы понять, 
как будет выглядеть об- 
мен ядерными «подарка- 
ми» из бункеров командо- 
вания. 


ОБРАТИ ВНИМАНИЕ! | ХРОНИКИ TAPPA / ЗВЕЗДНОЕ НАСЛЕДИЕ 


ХРОНИКИ ТАРРА: 
ПРИЗРАКИ ЗВЕЗД 


ПЕРЕГОНИМ WING COMMANDER 


ra ПРОГРЕСС 


№ Несмотря на то 
что герой игры — 
кадровый военный, 
ему придется само- 
му заниматься тю- 
нингом и апгрейдом 
своего боевого ко- 
рабля. По мере про- 
хождения игры бу- 
дут становиться 
доступными раз- 
личные блоки и под- 
системы корабля, а 
также корпуса, дви- 
гатели и пушки 
(всего — около 150 
экземпляров). Кро- 
ме того, герой бу- 
дет зарабатывать 
новые звания и да- 
же переходить в 
другие подразделе- 
ния «Телестры». 


В мире Тарра воюют. Вся галактика объедини- 
лась в едином порыве дать отпор страшным за- 
воевателям и узурпаторам Дэ-Хэттэ, врагам все- 
го живого в этом мире. Галактика медленно уми- 
рает, погружаясь в пучину войны и хаоса. 


Тем временем, военный корабль «Телестра» направля- 
ется охранять группу ученых, которые занимаются ис- 
следованием заброшенного города древней расы. До 
города и ученых «Телестра», впрочем, не добралась: 
из-за сбоя в системе гипердвигателей корабль попада- 
ет в малоизученный рукав галактики. Такова завязка 
нового отечественного космосимулятора «Хроники 
Tappa» от Quazar Studio (издатель - «Акелла»). 

В рассказах о своем детище разработчики особенно 
напирают на то, что наши напарники, управляемые 
искусственным интеллектом, ведут себя очень нату- 
рально. Ребята (целых пять человек!) будут, напри- 
мер, трепаться по радио, изображая активные пере- 
говоры. В сражениях пилоты не станут тупо следо- 
вать сценарной линии, а, напротив, дадут волю сво- 
ему электронному «воображению». Заявлено даже, 
что каждый из напарников будет обладать своим не- 


и Как видишь, модели кораблей 
ВЫГЛЯДЯТ На «ОТЛИЧНО». 


повторимым характером, определяющим его поведе- 
ние в бою. 

Несколько настораживает тот факт, что запланировано 
всего девять миссий. Звучит, согласись, как-то неубе- 
дительно. С другой стороны, игра обещает быть разно- 
образной. Разработчики заявляют, что у каждого зада- 
ния будет детально проработанный сюжет в лучших 
традициях космофантастики. Плюс - планируются как 
космические баталии, так и сражения в атмосфере пла- 
нет. Не в каждом космосиме такое встретишь. За каче- 
ство картинки опасаться не стоит. Модели кораблей 
сверкают тысячами полигонов и проработаны очень 
детально. А что до космоса, то он как всегда черный. 
Хотя, у тебя будет возможность подкрасить его взры- 
вами и огнем своих пушек. Ожидать «Хроники Е 


г 


Тарра» можно не раньше следующего года. nas 


| и Графика вполне соответствует 
современным стандартам. 


Товарищи из Step Creative Group - люди разнос- 
торонние и смелые. Сначала сделали римейк 
квеста десятилетней давности, а теперь - дела- 
ют шутер от третьего лица, скрещенный с RPG, в 
той же вселенной. 


Почему у игры такое странное название? При помощи 
цифры «0» авторы дали нам понять, что «Корабль 
поколений» - это приквел к недавно вышедшему 
квесту «Звездное наследие-1: Черная кобра». 
События в игре разворачиваются за несколько веков 
до того момента, когда главный персонаж «Черной 
кобры» потерпел крушение на неизвестной планете. 

Сюжет игры держится в секрете, но кое-что все же из- 
вестно. Главгерой вместе с десятком тысяч других лю- 
дей отправился искать лучшей жизни в неизведанных 
мирах дальнего космоса. Однако во время полета что- 
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ЗВЕЗДНОЕ 
НАСЛЕДИЕ 0: 


КОРАБЛЬ ПОКОЛЕНИЙ 


СМЕНИМ ТЕМУ! 


то происходит, мирной жизни на корабле приходит 
конец, а население разбивается на два враждебных 
лагеря. Сменилось ли несколько поколений на косми- 
ческой посудине к тому моменту, когда нам вручают 
бразды правления героем, - неизвестно. Разработчи- 
ки хитро щурятся и отмалчиваются, заявляя, что «все 
сами увидите». Учитывая то, насколько хорош был 
сюжет в «Черной Кобре» - ждем с нетерпением. 
Создатели уверяют, что «Корабль поколений» ни в 
коем случае не будет серьезной КРС - так, всего лишь 
шутером «с элементами». Однако последующие заяв- 
ления о том, что в игре будут не только обычные ха- 
рактеристики персонажа (ну, ты знаешь - сила, вы- 
носливость, размер обуви), но и различные умения и 
даже перки (отличительные особенности героя), гово- 
рят об обратном. 

Сейчас на форуме разработчиков идет оживленная 
дискуссия, причем многие поклонники почему-то не- 
довольны жанром игры. Негоже, говорят, после квес- 
та делать экшен. Мы же, напротив, поддерживаем на- 
чинание Step Creative Group и с нетерпением Реж 
ждем новой информации о проекте. ar | 


rm СМЕРТЬ 
КРЫСАМ! 


№ В темных недрах 
космического ко- 
рабля нам придется 
сражаться с хитры- 
мии умными врага- 
ми. На первых 
скриншотах, прав- 
да, мы видим иск- 
лючительно трупики 
каких-то механизи- 
рованных крыс раз- 
мером с собаку. Но 
лиха беда - начало, 
скорее всего, по ме- 
ре прохождения 
противники будут 
крепчать и умнеть. 
ИИ стараются сде- 
лать максимально 
«живым» и злобным. 
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rs ЛОЖИСЬ! 


№ В распоряжении 
игрока будет нес- 
колько видов биоло- 
гического оружия: 
от баллистических 
ракет до специаль- 
ных юнитов, заража- 
ющих местность 
прямо по ходу боя. В 
зависимости от типа 
смеси взрыв может 
снизить характерис- 
тики и боевой дух 
противников или же 
уложить несчастных 
на месте. 


FRONTLINE NATION / THE PLAN | PREVIEW 


FRONTLINE 
NATION 


БОЛЬШАЯ ПОЛИТИКА 


Самый короткий путь к вертикали власти проле- 
гает через компьютерные игры. Один щелчок 
мышью - и ты уже там. Сводишь дебет с креди- 
том, ловко удваиваешь ВВП и верховодишь мно- 
готысячной армией верных родине и лично тебе 
солдат. 


Frontline Nation - игра о большой политике. Сорок 
пять стран, от Англии до России, борются за власть 
в современной Европе. Заключают военные и эконо- 
мические союзы, ведут тайные переговоры, засыла- 
ют во вражеский тыл шпионов и не брезгуют ядер- 
ным и биологическим оружием. 

Frontline Nation поддерживает два уровня управле- 
ния. В стратегическом режиме игрок руководит госу- 
дарством при помощи глобальной карты: следит за 
производством, распределяет ресурсы, перебрасыва- 
ет войска между регионами и налаживает отношения 
с географическими соседями. Стоит нескольким арми- 
ям схлестнуться в одном регионе, игра тотчас перек- 


№ Раскраска «подставки» каждого юнита 
соответствует флагу его страны. 


сменяет гексагональное поле, смоделированное с 
учетом ландшафта местности, погодных условий и 
времени суток. По заверениям разработчиков из 
Colossai Studios, пошаговые сражения не отнимут у 
тебя много времени, но поработать головой придется. 
Важную роль в геймплее играет Организация Объеди- 
ненных Наций. ООН защищает небольшие государства 
от нападок агрессоров и следит за порядком в Европе. 
Кроме однопользовательского режима авторы обеща- 
ют занимательный мультиплеер с возможностью игры 
на одном компьютере и по сети. Нам лишь остается 
добавить, что у Frontline Nation все еще нет издателя. 
Игра создается на средства разработчиков и выглядит 
на фоне Massive Assault, прямо скажем, неважно. 
Геймплей геймплеем, а без красивой графики Реж 


лючается в тактический режим. Глобальную карту 


и Пока один мерзнет на крыше 
поезда, остальные прохлаж- 
даются внутри вагона. 


Хорошо быть матерым взломщиком! Пару раз в 
год обчистил какое-нибудь деньгохранилище 
или сейф с драгоценностями - и живи себе, по- 
пивай ром, любуясь прибоем где-нибудь на Ка- 
рибах. Но в одиночку такие дела проворачи- 
вать слишком сложно и скучно. Нужен помощ- 
ник и компаньон, которому ты безоговорочно 
доверяешь. 


У Роберта Тейлора, главного героя игры The Plan, 
был закадычный друг и подельник - Стив Фостер. Ре- 
бята вместе «бомбили» банки да музеи, пока в один 
прекрасный день Стиви не кинул Робби, и закадычная 
дружба переросла в лютую ненависть. Для того чтобы 
отомстить бывшему подельнику, Тейлор собрал бри- 
гаду из шести человек. С помощью своей команды он 
планирует совершить серию дерзких ограблений. Как 
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нынче не обойтись. и 
ШЕСТЬ ДРУЗЕИ ТЕИЛОРА 
ограбления связаны с местью - загадка. Пресс-рели- m2 110 ЕВРОПАМ 


зы завесы тайны не приоткрывают. 

The Plan обещает стать типичным стелс-экшеном, ес- 
тественно, с уклоном в экспроприацию чужой частной 
собственности. А изюминка игры заключается в том, 
как будут отображаться похождения профессиональ- 
ных бомбил. Дело в том, что, подобно создателям 
Fahrenheit, авторы The Plan показывают игроку про- 
исходящее сразу с нескольких «камер». Таким обра- 
зом, ты одновременно сможешь копаться в замке сей- 
фа, приглядывать за дверью и смотреть, не вошел ли 
в комнату какой-нибудь охранник. Говорят - будет 
удобно. Кроме того, с помощью нескольких «монито- 
ров» можно управлять своими напарниками, числом 
до трех. Правда, не очень понятно, как мы сможем со 
всеми совладать. Рук-то у нас всего две. 

Кое-что вызывает опасения уже сейчас - графика. 
Немногочисленные скриншоты демонстрируют углова- 
тые модели с криво натянутыми текстурами, пустын- 
ные, серые коридоры и полное отсутствие каких-либо 
спецэффектов. Но, слава богу, еще есть время все исп- 
равить - релиз запланирован на 4-ый квартал. 
Последней вехой (впрочем, игра получилась не слиш- 
ком удачной) в симуляторах ограблений была Stolen. 
Сможет ли the Plan переплюнуть хотя бы ее - Рея 
пока под вопросом. = 


м The Р/ап может 


стать неплохим по- 
собием для изуче- 
ния культуры и ис- 
кусства различных 
стран. В погоне за 
наживой наши герои 
посетят Лос-Андже- 
лес, Лондон и Прагу, 
а также получат воз- 
можность наложить 
лапу на гениальное 
полотно Рембрандта 
(интересно, почему 
воры всегда норовят 
тиснуть исключи- 
тельно Рембрандта, 
а?) и самый большой 
в мире бриллиант. 
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ОБРАТИ ВНИМАНИЕ! | GTR 2 / LEGO STAR WARS 2 


GTR 2 


ЕДЕМ ДАЛЬШЕ 


=. ВМЕСТЕ 
^^ ВЕСЕЛ 


тельство 10tacle 
Studios в начале 
февраля прикупило 
английскую компа- 
нию Blimey! Games. 
Разработчики были 
тут же переброшены 
на помощь шведс- 
кой студии SimBin 
Development Team. 
Стоит заметить, что 
в 2004-2005 годах 
британцы успели по- 
участвовать в про- 
цессе создания 
GTR: FIA GT Racing 
Game u GT Legends. 


Компания SimBin Development Team медленно, 
но верно завоевывает лидирующие позиции Ha 
рынке хардкорных автосимуляторов. В минув- 
шем году компания отметилась двумя хитам: 
GTR: FIA GT Racing Game и СТ Legends. В 2006-м 
разработчики He собираются изменять любимой 
тематике и осенью планируют выпустить СТК 2. 


Главное отличие второй части от предшественницы - 
новый движок. Уже сейчас ясно, что апгрейд неизбе- 
жен: графическое ядро ориентировано на мощные 
процессоры, топовые видеокарты и последнюю вер- 
сию девятого DirectX. Затраты на мегабайты и гига- 
герцы окупятся сторицей. Ведь речь идет о фотореа- 
листичной картинке: тут тебе и динамическая смена 
времени суток, и всевозможные погодные эффекты, и 
прочие визуальные красоты. Кстати, наконец-то в иг- 
ре от SimBin появится настоящий дождь. 

Еще одна свежая находка в области графики - тех- 
нология Track-IR. Благодаря ей гонщик сможет огля- 
дываться по сторонам, сидя внутри кабины. Полной 
свободы обзора, увы, не предвидится. В салоне бу- 
дет доступно только шесть фиксированных точек 
расположения камеры. 

Разработчики СТК 2 также хвастаются и обновленной 


© м Полигонов в этой машине видимо- 
невидимо. Модель настолько безупречна, 
что даже не к чему придраться. 


физической моделью окружающего мира. Существен- 
но улучшится система повреждений и будет подклю- 
чена доселе невиданная опция под названием «Физи- 
ка шины». Что это за зверь и с чем его едят - пока не- 
известно. Зато авторы рассказали о доморощенной 
технологии LiveTrack. Создали ее, чтобы максималь- 
но правдоподобно имитировать работу колес: стертые 
покрышки, летящие из-под шин мелкие кусочки ас- 
фальта и так далее. 

Ну и, наконец, очередь дошла до главных действую- 
щих лиц любой гоночной игры - автомобилей. В GTR 
2 войдет 140 лицензированных машин класса СТ и 
МСТ. Гонки (в том числе и 24-часовые) пройдут на 19- 
ти существующих и в реальном мире трассах. Так что 
предлагаю тебе изучить все сложные повороты Реж 


заранее. и. 


м Точно такой же X-Wing наверняка можно 
купить в магазине. Только стоит он на 
порядок больше, чем вся игра. 


Наверняка в детстве ты играл в конструктор 
Lego. Помнишь, была даже реклама «волшеб- 
ных сундучков», где вместе с шоколадкой вос- 
торженное чадо получало несколько вожде- 
ленных «кирпичиков»? Конечно, мы давно 
уже не строим пластмассовые звездолеты: вре- 
мени нет, да и окружающие, пожалуй, не пой- 
мут... Но что делать, если любовь к грандиозно- 
му конструктору осталась? 


Альтернативу разбросанным по полу «кубикам» и «до- 
щечкам» год назад предложила компания Traveller’s 
Tales. Компьютерная игра LEGO Star Wars облекла 
знаменитую вселенную «Звездных Войн» в пластмассу 
и разбавила пафос саги толикой здорового юмора. Под 
нашим чутким руководством трогательно угловатый 
Оби Ван разил недругов световым мечом. В компании 
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LEGO STAR WARS 2: 
THE ORIGINAL TRILOGY 


ПЛАСТМАССОВЫЕ ВОЙНЫ 


любимых героев мы прошлись по местам боевой славы 
трех первых эпизодов Star Wars. 

Не мудрствуя лукаво, Traveller’s Tales посвятила сик- 
вел оставшимся частям фильма. Люк Скайуокер, 
Принцесса Лея и целая плеяда других звезд оживают 
в виде человечков Lego. Всего обещано более сотни 
играбельных персонажей, половина из которых дос- 
тупна сразу, а еще пятьдесят шесть героев «откроют- 
ся» по мере прохождения игры. 

Создатели LEGO Star Wars 2: The Original Trilogy 
уверяют, что ни одна сцена кинотрилогии не останется 
без внимания, в том числе головокружительный полет 
Люка по «коридорам» Звезды Смерти. Техника и верхо- 
вые животные отныне доступны не только на специаль- 
ных уровнях, но и на протяжении всех странствий. Чуть 
ли не в любой момент ты сможешь оседлать инопланет- 
ного зубра или запрыгнуть в кабину шагающего танка. 
Графический движок не претерпел серьезных измене- 
ний. Впрочем, он в них и не нуждается: угловатым ге- 
роям хватает и минимума полигонов, а спецэффекты 
первой части до сих пор смотрятся прилично. Похоже, 
в конце года LucasArts получит еще одну удачную 
игру «по мотивам», а компания LEGO - много- Ре 
часовой рекламный ролик своей продукции. ны 


ra СДЕЛАЙ 


п Главное достоин- 
ство Lego как разви- 
вающей игры - сво- 
бода действий. Из 
сотен разноцветных 
кусочков можно 
сконструировать 
все, что душе угод- 
но. Часть этой сво- 
боды перекочевала в 
компьютерную игру: 
мы будем создавать 
героев! Головы, тела 
и конечности персо- 
нажей легко меняют- 
ся местами, порож- 
дая миллионы новых 
диковинных воинов. 
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ОБРАТИ ВНИМАНИЕ! | HALF-LIFE 2: EPISODE ONE 


MAHP ИГРЫ 
First-Person Shooter 
ИЗДАТЕЛЬ 

Valve Software 
ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ imi 
Бука 

РАЗРАБОТЧИК 

Valve Software 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 

Не объявлено 
ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 
www.half-life2.com 
ДАТА ВЫХОДА 

24 апреля 2006 года 


Текст: Роман “ShaD” Епишин 


МЫЛЬНАЯ ОПЕРА 


ra ЗАГАДКИ БЕЗ ОТГАДКИ 


адеемся, ты помнишь, что на 2006- 
ой год запланировано немаловаж- 
ное событие - выход официально- 
го дополнения Half-Life 2: Aftermath? 
Valve по-прежнему демонстрирует парти- 
занскую скрытность. Однако той инфор- 
мации, которая просочилась вопреки 
упорному молчанию студии, достаточно, 
чтобы вновь поговорить о City 17. 


№ Кто такой G-Man? Завяжется ли 
у Гордона и Аликс любовный ро- 
ман? Чего хотят незваные гости 
из другого измерения? И такие ли 
уж они незваные? Valve не обязу- 
ется ответить на эти вопросы в 
Half-Life 2: Episode One. Зато обе- 
щает породить ряд новых «что?» и 
«почему?»... 


Локальный апокалипсис теперь называется не 
Aftermath, a Episode One. Самое время 
вспомнить SiN Episodes и участие Valve в 
распространении игры-сериала с помощью 
специализированной интернет-службы Steam. 
Компания нашла идею чрезвычайно остроум- 
ной и, не долго думая, применила ее к Half- 
Life 2. Дальнейшее развитие событий супер- 
хита пойдет «эпизодическим» путем, причем 
до сих пор не совсем ясно, попадут ли новые 
серии в розничную сеть или будут расползать- 
ся по миру исключительно через интернет. 

Знакомый нам город не претерпел серьезных 


Гордон практически не расстается 
с Аликс и снова встречает гигантского 
киборга по прозвищу Dog 


48 


и Обезглавленный город погрузился в хаос. Теперь 
каждый сам за себя! 


и Твари с удвоенной энергией хлынули на улицы. 


HALF-LIFE 2: 
EPISODE ONE 


изменений: он все еще агонизирует и рушит- 
ся буквально на глазах, выплескивая на ули- 
цы полчища отвратительных чудищ. Гордон и 
Аликс, застигнутые катастрофой в центре 
Цитадели, намерены покинуть это место, по- 
путно возглавив эвакуацию жителей. 

Valve обещает, что в игре появятся нешуточ- 
ные командные бои. Создатели с самого на- 
чала хотели «заставить» Гордона работать в 
команде с другими персонажами, но сцена- 
рий этому всячески препятствовал. Теперь 
же - совсем другое дело. В Half-Life 2: 
Episode One мистер Фримен практически не 
расстается с Аликс, снова встречает любимца 
публики - гигантского киборга по прозвищу 
Dog - и временами даже работает совместно 
с Combine Force. После свержения местной 
власти спецназ оказался в незавидном поло- 
жении, отныне бойцы хотят лишь выжить и 
убраться подальше из города, жители кото- 
рого готовы порвать ребят на части. 

Тут следует отметить, что программисты сту- 
дии обещают наделить всех обитателей City 
17 продвинутым АТ. 

Новый транспорт и оружие до сих пор оста- 
ются тайной за семью печатями, однако мы и 
без него примем игру на ура. Ведь название 
“Half-Life” давно стало синонимом хо- 
рошей и интересной игры. a 
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ОБРАТИ ВНИМАНИЕ! | STAR TREK: LEGACY 


rm НАРТИНКА 


№ Star Trek: Legacy 
анонсирована сразу 
для двух платформ: 
РС и Xbox 360. Упо- 
минание последней 
позволяет рассчи- 
тывать на более чем 
достойную графику. 
Без малого четыре 
года корпела Mad 
Doc над новым rpa- 
фическим движком. 
Судя по скриншо- 
там, программисты 
провели время с 
пользой. Корабли, 
туманности, разноц- 
ветные трассеры ла- 
зерных залпов выг- 
лядят великолепно. 
Системные требова- 
ния традиционно 
умалчиваются. 


тай 


| г 
ыы 


ЖАНР ИГРЫ 

Real-Time Strategy 
ИЗДАТЕЛЬ 

Bethesda Softworks 
РАЗРАБОТЧИК 

Mad Doc Software 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 

Не объявлено 
ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


www.bethsoft.com/games/g 
ames_startreklegacy.html 


ДАТА ВЫХОДА 
Сентябрь 2006 года 


и Star Trek: Legacy соберет вместе 
звездолеты разных эпох. 


STAR TREK: LEGACY 


К СОРОКАЛЕТИЮ STAR TREK... 


Star Trek - это звучит гордо. Сериал, чья история 
уходит корнями в 1966-ой год, по праву считает- 
ся классикой кинофантастики. За десятилетия 
своего существования «Звездный Путь» собрал 
огромную армию поклонников. Для них выпус- 
кались плакаты с картинами из фильмов, фут- 
болки с фотографиями главных героев, пласт- 
массовые макеты кораблей и куча иной атрибу- 
тики. Игровая индустрия, чуть только распра- 
вила крылья, тоже с жадностью приложилась к 
рогу изобилия Star Trek. 


Получив права на «игроизацию» всех сезонов филь- 
ма, компания Mad Doc вознамерилась пересказать 
историю «Звездного Пути» с самого начала в своей 
RTS Star Trek: Legacy. Всего запланировано три эпо- 
хи: Enterprise, Original Series и Next Generation. Прав- 
да, сценарий, скорее всего, получится несколько од- 
нобоким, ведь разработчики акцентируют внимание 
лишь на космических баталиях. Зато сражения проду- 
маны до мельчайших подробностей! Фанаты разборок 
в открытом космосе по достоинству оценят громадье 
планов Mad Doc. 

Командуя десятками больших и малых кораблей, ты 
не только указываешь капитанам, когда и в кого стре- 
лять, но также ведаешь ремонтом, экстренным манев- 
рированием и распределением энергии по секторам 
звездолета. Последний пункт особенно важен, так как 
защитное и маскирующее поля потребляют львиную 
долю энергоресурса. В общем, если хочешь 
почувствовать себя настоящим «космическим» 
капитаном, то Legacy - однозначно твой выбор. 


При всем многообразии действий Mad Doc гарантиру- 
ет простоту управления. Справедливо опасаясь «пе- 
ремудрить», студия уделяет интерфейсу особое вни- 
мание. Star Trek: Legacy не станет новым Star Trek: 
Starfleet Command, игра скорее похожа на 
Homeworld без добычи ресурсов. 

Legacy - первая игра в мире Star Trek, где можно од- 
новременно лицезреть корабли самых разных эпох. 
Впрочем, не сразу. Вселенная развивается по мере 
прохождения кампании: чем больше миссий остается 
позади, тем современнее становятся звездолеты. Но 
ведь никто не заставляет сдавать ветеранов в утиль, 
они сохраняют свое место во флоте! При желании 
можно превратить свою эскадру в летающий музей в 
открытом космосе. 

Сюжетный режим предполагает войну лишь на сто- 
роне Федерации, зато в качестве противников ты по- 
лучишь и Ромулан, и Клингонов, и коварных Боргов. 
В мультиплеере все перечисленные стороны доступ- 
ны, поэтому ничто не мешает тебе переметнуться в 
лагерь врагов человечества. Обещания глобальных 
межзвездных сражений, где за каждой армадой сто- 
ит живой командующий, иначе как заманчивыми не 
назовешь. За всеми игроками ведется пристальное 
наблюдение, а также составляется статистика воен- 
ных достижений. Да что там игроки, у каждого ко- 
рабля в многопользовательской части Star Trek: 
Legacy есть своя история! В каких боях он принимал 
участие? Сколько неприятельских посудин утопил в 
огне? Какие изменения в конструкции претерпел? 
Исчерпывающую информацию можно получить, пару 
раз щелкнув по кнопке мыши. 

«Простота решений и широта возможностей» - таким 
видится девиз новой игры. Скрестим пальцы, чтобы 
простота не превратилась в примитивность, а 
широта - в запутанность. = 


Pry 
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ОБРАТИ ВНИМАНИЕ! | ЗВЕЗДНЫЕ ВОЛКИ 2 


ooopoo 


ra ДЕШЕВО И СЕРДИТО 


м Если, глядя на скриншоты, ты хо- 
чешь тотчас рвануть в магазин и 
прикупить своему «старику» новую 
видеокарту или гигабайт оператив- 
ной памяти - не торопись. Говорят, 
игра не требовательна к ресурсам 
и пойдет даже на средненьких 
компьютерах. 
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ЗВЕЗДНЫЕ 
ВОЛКИ 2 


ВОЛКИ УХОДЯТ В НЕБЕСА 


волки» стала для нас весьма при- 

ятным сюрпризом. Никто не ждал 
от малоизвестных отечественных разра- 
ботчиков такого качественного и инте- 
ресного проекта. Честно говоря, «Вол- 
ков» вообще никто не ждал. 


П олтора года назад игра «Звездные 


А вот вторую часть мы готовы встретить с 
распростертыми объятиями! Уж очень хочет- 
ся пуститься в космическое путешествие - 
это ж десятки опасных заданий, перестрелки 
вкупе с лихими маневрами в духе Ноте- 
world, симпатичные ролевые вкрапления и 
оснащение кораблей невиданным вооруже- 
нием. Интересно, смогут ли в Xbow прыгнуть 
выше головы? Известно нам пока немногое, 
но все, что знаем, - расскажем. 

Ты и глазом не успел моргнуть, а в космосе, 
поди, десятилетка минула. USS, InoCo и 
Triada объединились в Союз Независимых 
Корпораций (СНК) и теперь крутят кукиш 
Империи и пиратам. А вот у Чужих все не 
так гладко: они затаились в ожидании неве- 
домой угрозы. Беда, как водится, подкра- 
дется незаметно, прямо по ходу игры и 


как... В общем, мало не покажется. 
Безымянный герой вместе с закадычным 
дружком Эйсом наняли парочку разудалых 
девах-пилотов. Дамы будут заправлять ко- 
раблем-маткой и радовать взгляд старых во- 
як. Да и дерутся новенькие - что твои тигри- 
цы. Старые знакомые - Астра, Еретик, Приз- 
рак - точно киношные мушкетеры, дружно 
скрепят потертыми седлами. Будут и нович- 
ки, но в целях конспирации их имена не 
разглашаются. 

«База теперь - не безликий кусок металла», - 
говорят нам. Ко всему прочему, здоровенный 
материнский корабль можно обвешать пуш- 
ками по самое не балуйся и пустить в стан 
врага сеять смерть и разрушение. 

На смену линейным миссиям придет гло- 
бальная карта. Побочные задания разброса- 
ны по всему млечному пути - ты волен вы- 
полнять их в любой последовательности! По 
ходу пьесы можно примкнуть к одной из вли- 
ятельных группировок. Концовок у игры 
несколько, а стало быть, союзников придет- 
ся выбирать с умом. 

За успешно выполненное задание пилоту на- 
числяется опыт и кругленькая сумма в мест- 
ной валюте. На вырученные космобаксы 
можно прикупить новые пушки, спецобору- 
дование или заручиться поддержкой наемни- 
ков, которые помогут неопытному пилоту 
пройти самые заковыристые миссии. 

В общем, мы уже в предвкушени. 
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LUICASARTS 


ОБРАТИ ВНИМАНИЕ! | FLATOUT 2 


ЖАНР ИГРЫ 


Racing 


ИЗДАТЕЛЬ 


Vivendi Universal Games 


ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ ami 


Бука 


РАЗРАБОТЧИК 


Bugbear Entertainment 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 


До восьми 


ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 
www. bugbear. fi/flatout2 


ДАТА ВЫХОДА 


Лето 2006 года 


Текст: Павел “Tarnum” Демин 


FLATOUT 2 


СНОВА ВДРЕБЕЗГИ 


| его мы обычно ждем от сиквела го- 
(U ночной игры? Улучшенную графи- 
Ky - раз. Больше трасс и автомоби- 
лей - два. Поумневших соперников - три. 
Как показали испытания Flatout 2, со 
всем этим у творения финских игроделов 
из Bugbear полный порядок. 


ra НРЕПЧЕ ЗА БАРАНКУ ДЕРЖИСЬ 

Чем запомнилась первая часть серии? Мно- 
гим. Сумасшедшими гонками со множеством 
столкновений, великолепной физикой, ши- 
карной моделью повреждений и классными 
треками, переполненными интерактивными 
декором. Но «гвоздем» программы под наз- 
ванием Flatout стал, без сомнения, води- 
тель. Еще живы в памяти его головокружи- 
тельные полеты из машины до ближайших 
обочин, озер и крыш домов. Как же занятно 
перегибалось и извивалось его тело! К 
счастью, в Flatout 2 водители до сих пор не 
знают о ремнях безопасности и охотно поки- 
дают насиженные места через лобовое стек- 
ло. Правда, теперь полеты могут закончиться 


Оппоненты потолкаются за спиной, 
«врубят» нитро и вот ты уже глотаешь 
пыль, поднятую ими в воздух 
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№ Экстремальная езда по городу. Бойтесь, 
пешеходы! Хотя чего там, вы же бессмертны. 


плачевно. За чрезмерное лихачество придет- 
ся расплачиваться... жизнью. 

Впрочем, риск - дело благородное. К тому же 
в такой игре, как Flatout 2, он всегда оправ- 
дан. Как и в первой части, за дорожные пота- 
совки с соперниками щедро платят закисью 
азота, которая используется для ускорения. 
«Премиальные» тем выше, чем активнее наше 
участие. Теперь игра в состоянии «разгля- 
деть» действительно смелые и эффектные 
действия. За робкое трение боками или роб- 
кий тычок, пардон, в зад чужого авто не сто- 
ит ждать большого бонуса. Столкни машину 
соперника в кювет, чтобы она совершила нес- 
колько кувырков перед полной остановкой, 
или впечатай колымагу неприятеля в столб - 
тогда и на закись азота игра не поскупится. 


ra ПОКОЙ НАМ ТОЛЬКО СНИТСЯ 

Небольшие изменения претерпел и гемплей. 
Баланс между скоростным и неторопливым 
прохождением трассы (с толчками, таранами, 
трюками и последующим «рывком») сместил- 
ся в сторону последнего. Лично я раньше ста- 
рался избегать заварушек на дороге, и побеж- 
дать удавалось даже без технических ухищре- 
ний. Теперь остаться в стороне от схваток не 
удастся. Оторваться от основной группы если 
и выходит, то ненадолго. Оппоненты потолка- 
ются у игрока за спиной, «врубят» нитро - и 
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ro ТЮНИНГ 
и Машина разваливается на гла- 
зах. Что я купил?! Халтура! 


№ Пока закись азота есть, 
проблем не существует. © 


и Теперь модернизации своего же- 
лезного коня придется уделять по- 
вышенное внимания. Разработчи- 
ки предусмотрели многоуровне- 
вые апгрейды, которые охватили 
большее количество узлов автомо- 
биля. Скорее всего, вручную мож- 
но будет настраивать такие пара- 
метры, как жесткость амортизато- 
ров, передаточные числа и пр. 


вот ты уже глотаешь пыль, поднятую в воздух 
промчавшимися мимо лихачами. Да ив побо- 
ищах поучаствовать придется... 


своим новым идеям. На одной из городских 
трасс есть отрезок дороги, пролегающий че- 
рез торговый центр. Внутри супермаркета 


Прибавив в скорости и агрессии, компьютер- 
ные оппоненты к тому же стали значительно 
умнее вести себя на дороге. Они и раньше, 
представься такая возможность, охотно устра- 
ивали небольшие ДТП. А теперь вообще рас- 
поясались - того и гляди, аккуратненько при- 
ложат к столбу. Кроме того, противники нача- 
ли «чувствовать» приближение конца трассы. 
На финальном круге их поведение отличается 
от стартовых потуг: каждый из оппонентов 
сделает все, чтобы попасть на пьедестал. 

ИИ вообще начал умело пользоваться игро- 
выми особенностями. После долгого лидер- 
ства запасы закиси азота исчерпываются. 
Соперник это знает и вежливо пропускает те- 
бя вперед, создавая иллюзию собственного 
фиаско. Но как только ты начинаешь обгон, 
он толкает тебя исподтишка. Напротив пунк- 
та «три» (см. начало статьи) можно поста- 
вить жирную галку. 


tm НОВЫЕ ГОРИЗОНТЫ 


Но не будем забывать об основе любых гонок - 
о трассах и автомобилях. Отрадно, что финс- 
кие ребята решили пойти по пути интенсив- 
ного развития. Другими словами, трасс не 
просто стало больше (свыше 30 штук). Они 
стали разнообразнее и насыщеннее. В отли- 
une от первого Faltout’a, где гонки проходили 
исключительно в сельской местности, во вто- 
ром часть заездов переместится в город, на 
стадион и даже в русло осушенного канала. 
Именно там Bugbear и нашла применение 


и Неудачно припарковался. 


| и 
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можно крушить витрины и сносить палатки. 
Трек в осушенном канале и вовсе вне конку- 
ренции: обилие препятствий, трамплинов и 
других объектов превращает заезд в настоя- 
щий дорожный беспредел. Вообще всевоз- 
можных декораций на дорогах стало заметно 
больше. Такого количества «мусора» не бы- 
ло даже в NFS: Most Wanted. Помимо уже 
упомянутых трасс, дороги Flatout 2 пролега- 
ют по полям, лесам и пустыням. Куда поде- 
вался зимний этап, правда, непонятно. 
Информацию о тачках мы пострались умес- 
тить во врезку. С ними также все в полном 
порядке. Напротив пункта «больше трасс и 
автомобилей» смело ставим вторую галку. 


| ГАРАЖ 


отличие от первой части, во вто- 
В рой ты сможешь стать владель- 
цем сразу нескольких тачек. Для ли- 
хой езды по улицам города, по стади- 
ону и по бездорожью нужны разные . 
автомобили. Ныне игровой автопарк =| i 1 ы a 
разделен на четыре группы: Race Lo eae 
Class, Street Class, Derby Class, а так- » № 9” 1 
же специальные гоночные автомоби- fone 
ли. Всего Hac ждет около двух десят- 
ков разнообразных машин, которые 
можно не только здорово помять, но и 
привести в полную негодность. 


m Сегодня просто 
не его день. 


а. 


пи! 
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м Страховочные шины 
не помогут! 


ra HALF-LIFE 2 СРЕДИ ГОНОК 

Именно так окрестили первую часть. Вторая 
это звание только подтверждает. Разработ- 
чики здоово модернизировали движок. 
Flatout 2 кичится улучшенным освещением, 
возросшим качеством текстур и превосход- 
ными эффектами. Да что там говорить - все 
и так видно на скриншотах. 

Не забыта и физика. Теперь игра может 
просчитывать движения еще большего коли- 
чества объектов одновременно. Поврежде- 
ния - вне конкуренции: двери отваливаются, 
капот отлетает, оголяя скрупулезно прори- 
сованные детали мотора, стекла бьются, ме- 
талл корежится. 

Живописные пейзажи, отменная детализа- 
ция, четкие и прорисованные модели авто- 
мобилей, великолепная физика - хорошо, 
если хотя бы пара перечисленных особен- 


Flatout 2 кичится улучшенным 
освещением, возросшим качеством 
текстур и превосходными эффектами 


и Как ты посмел! Вперед 
батьки в пекло! 


P= 


ностей встретится в одной гоночной игре. A 
тут сразу все! Вопрос напрашивается сам со- 
бой. Flatout 2 - самый технологичный racing 
на сегодня? Не будем торопиться с такими 
заявлениями. Дождемся релиза. Однако, 
напротив графы «улучшенная графика» ста- 
вим галку уже сейчас. 


гы ДАИТЕ ДВЕ 

Одним из недостатков предшественницы бы- 
ла неприлично короткая продолжительность 
игры. Режим карьеры можно было осилить за 
пару вечеров. В сиквеле нас ждет более 
«объемный» Сагеег Моде с разнообразными 
заездами. По соседству с ним разместится 
Party Mode, включающий в себя двенадцать 
разнообразных событий с водителем в глав- 
ной роли (ох, ну и достанется ему!). Обеща- 
ют также полноценный мультиплеер, среди 
режимов которого найдется место «ragdoll- 
двенадцатиборью». 

Обязательную программу финны уже вы- 
полнили. Но хватит ли Bugbear на большее? 
Станет ли Flatout 2 настоящим хитом? РЕ 
Узнаем летом. Le 


и Разные весовые 
категории не помеха. 
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гиями нынче беда. Rome: Total War 

не только лучшая, но и единствен- 
ная игра в жанре. Можно, конечно, при- 
помнить Imperial Glory, но сравнивать ее с 
Воте - все равно, что сопоставлять кофе 
из McDonalds с тем, что подают в «Метро- 
поле». Разные весовые категории. 


(С серьезными историческими страте- 


Unicorn Games Studio занимаются разра- 
боткой исторической стратегии «XIII век», 
но с The Creative Assembly, разработчика- 
ми Воте, конкурировать не собираются, по- 
этому давай раз и навсегда откажемся от 
возможных сравнений этих игр. 


r= ВОЙНА ПО КНИГАМ 

Все сражения «XIII века» воссоздаются на 
основе работ известных историков - немца 
Ганса Дельбрюка и француза Филиппа Кон- 
тамина. Причем внимание уделяется не толь- 
ко численности и составу войск, но и особен- 


В «ХИ веке» будут и крестоносцы, и 
замерзшее Чудское озеро, и сам 
Александр Невский 


ба ще би 


и Европейские воины строятся перед боем иначе, 
чем восточные. 


| 


Г. и Командующие, как правило, сражались в общем 
_ | строю. 


ностям ландшафта, погодным условиям. 

Возьмем, например, битву в Тевтобургском ле- 
су. Три римских легиона Квинктилия Вара дви- 
гались через узкое - около трехсот шагов - 
Дэрское ущелье, а германцы притаились на 
склонах. Пошел дождь, песок под ногами 
римлян размок. Они, было, шагнули назад, 
но германские сотни коршунами набросились 
на них отовсюду и преследовали до самого 
лагеря. По заявлениям разработчиков, имен- 
но благодаря таким мелочам все игровые 
сражения будут чуть ближе к реальности, 
чем битвы из других исторических игр. 

В Unicorn отлично понимают, что обычные сра- 
жения сотен лучников, рыцарей и прочих сред- 
невековых воинов уже давно никого не удив- 
ляют. Именно поэтому повышенное внимание 
уделяется «историчности» не только войск и 
боевых построений, но и всех остальных игро- 
вых элементов. Важна каждая мелочь - иначе 
баталия может превратиться в стандартную тя- 
гомотину с традиционными заходами с фланга. 
Разработчики понимают это не хуже нашего и 
обещают во всех подробностях передать не 
только резню в Тевтобургском лесу (вообще 
она здорово выпадает из временного периода 
игры - 9-Й год н.э.), но и знаменитые сражения 
ХШ века - при Бувине, Ившеме, Фалкирке, 
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Тайлебурге, Гельхейме и Лас-Навас-де-Толоса. 
Ледовое побоище - и вовсе часть нашего 
славного прошлого. Ты больше нигде не уви- 
дишь, как проваливается под лед тевтонская 
«свинья» (это такое построение войск - прим. 
ред.). В «ХШ веке» будут и крестоносцы, и 
замерзшее Чудское озеро, и Александр Невс- 
кий. Европейские разработчики обращаются к 
теме средневековой Руси неохотно. Поэтому в 
Unicorn Games не стали ограничиваться одним 
лишь Невским. В игре представлены все луч- 
шие полководцы Киевской Руси (Даниил Га- 
лицкий, Мстислав Удалой, Довмонт Псковс- 
кий), а также их самые известные сражения - 
разгром польского и венгерского рыцарств 
под Ярославом, поражение тевтонцев у стен 
Пскова и многие другие. 


ra ТЫСЯЧА И ОДИН ДУЭЛЯНТ 
Говоря об исторической достоверности, не 
стоит забывать, что «XIII век» - прежде все- 
го игровой проект, а значит, должен завле- 
кать и не отпускать! Добиться нужного эф- 
фекта одной лишь достоверностью битв ой 
как непросто. Помимо этого необходимы ув- 
лекательность действа, разнообразие, масш- 
табность, драйв! 

Неповторимость схваткам придают дуэли 
между отдельными юнитами. Рыцари не прос- 
то размахивают мечами, а рубят с плеча, ук- 
лоняются от выпадов и в случае чего улепе- 
тывают с поля брани. Кровь и грязь на доспе- 
хах, как в Medieval II, нам не обещают, зато 
с геральдической символикой полный поря- 
док. Рыцари разодеты по всем правилам. Щи- 
ты и одежду воинов украшают родовые и фа- 


Fr > = Среди рыцарей зачастую встречались поэты. 
Всадник в зеленом, наверняка, один из них. 


мильные гербы. У русичей геральдика своя, и 
она значительно отличается от западноевро- 
пейской. Кроме того, у каждой страны есть 
специальные юниты. Например, на стороне 
германцев выступят сарацинские лучники. 

Осада крепостей в «XIII веке» ничем особен- 
ным не выделяется. Защитники поливают 
врагов горячими жидкостями и сбрасывают 
со стен тяжеленные камни. Штурмующие 
приставляют к стенам лестницы, закрывают- 
ся от стрел щитами и стреляют из катапульт. 
Вообще количество заявленных сражений 
впечатляет, но при этом совершенно неясно, 
как будет организовано прохождение игры. 
Обещают несколько сценариев, обильно 
сдобренных видеовставками на движке. И 
это при таком разбросе дат и событий? Очень 
надеемся, что Unicorn Games Studio препод- 
несет «ХШ век» в виде целостной иг- Feary 
ры, а не набора бессвязных миссий. = И 


ПОСЛЕДНИЙ РОМАНТИК 


реди военачальников в «ХИ! веке» 

замечен Уильям Маршал - один из 
самый удачливых рыцарей средневе- 
ковья. Свою первую битву молодой Мар- 
шал выиграл в возрасте двадцати одного 
года. Наравне с опытными бойцами он 
сражался в первых рядах и сбросил с ло- 
шадей многих французов. Дальнейшая 
судьба Уильяма накрепко связана с ры- 
царскими турнирами. За шестнадцать 
лет он выиграл более пятисот состяза- 
ний, не проиграв ни раза! 


и 


И Е ИИ 2 Boe se a 
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fo КНИЖКА-МАЛЫШКА 


= В игру встроена небольшая эн- 
циклопедия, которая содержит 
краткие данные об известных ис- 
торических личностях, замках и 
крепостях, а также вооружении во- 
инов из разных стран. Книжица не 
только поможет разобраться с бое- 
вой системой «ХИ века», но и поз- 
волит более тонко прочувствовать 
эпоху средневековья. 


и Рыцари и впрямь 
как живые. 
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` Текст: Роман “ShaD” Епишин 


На этот раз корень зла пострашнее, чем выр- 
вавшийся на свободу вирус. Здесь таблетки не 
помогут... 


После такого смертельная хватка зомби пока- 
жется дружескими объятиями. А ведь перед то- 
бой еще не самый главный босс. 


RESIDENT EVIL 4 


ЯРОСТЬ ДЕРЕВЕНЩИНЫ 


ессимисты не первый год пророчат 
смерть РС как игровой платформы, 
а старый-добрый «комп» живее 
всех живых! Очередное подтверждение 
его светлого будущего - глобальное нас- 
тупление Сарсот на РС-рынок. Крупней- 
ший поставщик исключительно консоль- 
ных хитов разродился компьютерными 
версиями трех своих лучших творений. В 
свет уже вышла Onimusha 3: Demon 
Siege, а на подходе - Devil May Cry 3: 
Dante’s Awakening и Resident Evil 4. Как 
раз о последней мы и поговорим. Впро- 
чем, «плачущему дьяволу» тоже наш- 
лось место в этом номере. 


ПРОЩАИ, РАКУН! 
Resident Evil 4 - не первая игра серии на 
РС, так что популярный бренд вряд ли нуж- 
дается в представлении. Проекты семейства 
Resident Evil по праву считаются лучшими 
образцами Survival-Horror. Но если крова- 
вые приключения в Ракун Сити обошли тебя 
стороной, не расстраивайся. Четвертая 


Супостаты легко проникают в любые 
здания и даже на крыши, куда настой- 
чиво гонит игрока животный ужас 


часть по всем статьям превзошла своих 
предшественниц. Нет нужды знакомиться с 
ними, чтобы получить удовольствие от про- 
гулок по испанской деревне... 

Несчастный Ракун наконец-то оставили в по- 
кое, Все эпизоды Resident Evil так или иначе 
были связаны с проклятым городом, теперь 
же сценаристы заявили о его уничтожении. 
Красавчик Леон, ветеран десятков сражений 
с кровожадными зомби, устроился на относи- 
тельно спокойную работу. Парень охраняет 
президента! Увы, телохранители главы госу- 
дарства проморгали похищение его ненаг- 
лядной дочурки. Спасать девчушку по имени 
Эшли выпало как раз Леону... 


ГОРЯЩИЕ ТУРЫ В ИСПАНИЮ! 
Игра встречает нас осенним лесом и забро- 
шенной испанской деревушкой. Разительный 
контраст с урбанистическими дебрями Раку- 
на! Внешний вид нового мира произвел нас- 
тоящий фурор среди поклонников PlayStation 
2. «Компьютерщиков» такой картинкой уже 
не удивишь, однако и отторжения она не вы- 
зывает. Если большинство консольных «гаст- 
ролеров» откровенно уродливо, то Resident 
Evil 4 смотрится вполне прилично. Будем 
считать, графический вопрос Сарсот сняла. 
Управление тоже не внушает опасений. Во- 
первых, для борьбы с зомби изощренные 
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комбинации никогда и не требовались. Bo- 
вторых, четвертая часть серии гораздо бли- 
же к Action, нежели к Survival-Horror, а стре- 
лять с помощью мыши даже удобнее. 

Если раньше мы бродили по разрозненным 
кусочкам города, наблюдая каждый из них в 
строго определенном ракурсе, то теперь ка- 
мера постоянно болтается за плечом героя. А 
впереди мелькает красная точка прицела: 
все оружие в арсенале Леона оборудовано 
лазерной оптикой. 

На смену ожившим мертвецам пришла простая 
деревенщина. Мужичье не пытается отведать 
человечинки, а только угрожает парню вила- 
ми, топорами и косами. Впрочем, самые 
«продвинутые» не прочь угостить незваного 
визитера динамитной шашкой. Особо крово- 
жадные размахивают бензопилами. Поскольку 
ничего общего с ходячими покойниками у або- 
ригенов нет, движутся они не в пример актив- 
нее. Супостаты легко проникают в любые зда- 
ния и даже на крыши, куда настойчиво гонит 
игрока животный ужас. События Resident Evil 
4 развиваются значительно быстрее, нежели в 
ее неторопливых предшественницах. Тем не 
менее, игра сохранила большую часть колори- 
та и леденящего ужаса серии. Безумство 
сельской толпы пугает так же эффективно, 
как завывания вяло бредущего зомби. 
Помимо ураганной стрельбы революционное 
творение Сарсот примечательно каскадерс- 
кими трюками. Леон эффектно прыгает 
сквозь окна и с голливудским шиком оттал- 
кивает приставные лестницы. Его враги про- 
делывают то же самое, только чуть менее 
грациозно. 


RESIDENT EVIL 4 | PREVIEW 


Паузы в пальбе заполняет общение с Торгов- 
цем. Отныне боеприпасы и разномастный 
скарб не только валяются под ногами, но так- 
же продаются за деньги. Загадочный барыга 
в капюшоне на протяжении всей игры дер- 
жится рядом с Леоном. 


ES ПРЕ \Д 

Четвертая часть разительно отличается от 
прочих эпизодов Resident Evil. Причем 
исключительно в лучшую сторону! У практи- 
чески полностью исчерпавшей себя серии 
открылось второе дыхание. Успех компью- 
терного релиза не вызывает сомнений. Тра- 
диционные препоны, вроде адаптации уп- 
равления и «полировки» графики, едва ли 
помешают игре стать хитом на РС. 
Ждем с нетерпением! 


esident Evil 4 начала свое побед- 

ное шествие с GameCube, продол- 
жила Ha PlayStation 2 и завершит на 
PC. При этом Р52-версия получила до- 
полнительную сюжетную линию. Ус- 
пешно завершив игру за Леона, вла- 
дельцы приставки от бопу могли про- 
должить приключения в шкуре Ады 
Вонг, также фигурировавшей в преды- 
дущих частях серии. Обрати внимание, 
речь идет не просто о новой героине, 
но о целом сценарии с другими уровня- 
ми. Может быть, и нам перепадет ка- 
кой-то эксклюзив? 


ЦАРСКАЯ ОХОТА 


Любой мало-мальски стоящий 
экшен завлекает публику богатым 
арсеналом, и Resident Evil 4 - не 
исключение. Леон мастерски об- 
ращается с пистолетами, автома- 
тами, винтовками, гранатами и 
даже базукой. Каждый «ствол» 
можно модернизировать у Торгов- 
ца - например, увеличить вмести- 
мость обоймы. 
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ОБРАТИ ВНИМАНИЕ! | DEVIL MAY CRY 3: ОАМТЕ'$ AWAKENING 


ЖАНР ИГРЫ 


Action 


ИЗДАТЕЛЬ 


UbiSoft 


| | РАЗРАБОТЧИК 


Сарсот 


| КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 


Один 


_|| ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


www.capcom-europe.com/ 
gamesheet.aspx?game= 
DMC3 


ДАТА ВЫХОДА 


28 апреля 2006 года 
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Текст: Роман “ShaD” Епишин 


и Чередовать стрельбу и рукопашную с помощью 
геймпада очень удобно. А вот как поведет себя 
клавиатура — большой вопрос. 


и Геймплей насыщен каскадерскими трюками и ли- 
хими пируэтами. Ведь Данте - не совсем человек. 


DEVIL MAY CRY 3: 
ОАМТЕ'$ AWAKENING 


ДЬЯВОЛЫ ТОЖЕ ПЛАЧУТ 


другом: среди поклонников РС 
доминирует пренебрежительное 
отношение к консолям. По крайней ме- 
ре, к приставкам прошлого поколения: 
PlayStation 2, Xbox и GameCube. Бытует 
мнение, что эти платформы, будучи тех- 
нологически гораздо слабее современ- 
ных РС, просто не способны вывести в 
свет серьезный проект с достойной гра- 
фикой. Данное убеждение регулярно 
подкрепляется бестолковыми и в боль- 
шинстве своем нежизнеспособными 
портами. Однако самая распространен- 
ная точка зрения не всегда верна... 


ra АДСНОЕ ПОТОМСТВО 

Истинные ценители, отведавшие немало 
компьютерных и видеоигр, не устают повто- 
рять: оценивать нужно не платформы, а иг- 
ры. Присмотрись внимательней к ассорти- 
менту Р52-проектов. Среди них найдется не- 
мало хитовых, даже культовых вещей, никог- 


iL авай будем откровенны друг с 


Спаренные пистолеты и дробовик — 
самые тривиальные из огнестрельных 
игрушек дьяволенка Данте 


да не выходивших на РС. Например, Devil 
May Cry 3: Dante’s Awakening, компьютер- 
ному релизу которой Capcom наконец-то да- 
ла зеленый свет. 

Данте и Верджил - дети демона по имени 
Спарда. Тысячелетия назад восставший про- 
тив своих сородичей Спарда спас человечес- 
кую цивилизацию от уничтожения и оставил 
на земле двух потомков. Данте, весельчак и 
балагур, в которого просто нельзя не влю- 
биться, пошел по стопам воинственного 
предка. Не то чтобы он особо ревностно обе- 
регает род «хомо сапиенс», но и ненависти к 
людям не испытывает. А вот Верджил, второй 
из близнецов, проникся идеями первородно- 
го зла. Devil May Cry 3 сталкивает братьев в 
кровавой битве. 

Перипетии родственных отношений - вторая 
любимая тема японских разработчиков. Пер- 
вая, конечно, демоны, которым в игре также 
нашлось место. Ведь, прежде, чем сразиться 
с Верджилом, Данте должен одолеть его мно- 
гочисленных приспешников. 


ra ПУЛЯ ДУРА, ШТЫК МОЛОДЕЦ 

Детище Сарсот предлагает уникальный для 
РС геймплей. На компьютере хватает экше- 
нов от третьего лица. В одних мы пачками 
отстреливаем злобных гангстеров, в других 
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DEVIL MAY СВУ 3: РАМТЕ'$ AWAKENING | PREVIEW 


шинкуем в капусту разномастную нежить. Но 
нет, пожалуй, ни одной игры, совмещающей 
пальбу и сечу в таких насыщенных сражени- 
ях, какими изобилует Devil May Cry 3 (Blood 
Rayne ей и в подметки не годится). Каждая 
потасовка - гимн грации и красоте. Данте со- 
вершает головокружительные прыжки, выде- 
лывает невообразимые кульбиты, залихватс- 
ки бегает по стенам и катается на исчадьях 
ада. Он не дерется, он танцует с оружием. 
Арсенал героя богат и достаточно оригина- 
лен. Спаренные пистолеты и дробовик - са- 
мые тривиальные из огнестрельных игрушек. 
Колюще-режущая атрибутика, в свою оче- 
редь, не ограничивается фирменным мечом. 
По ходу действа в распоряжении героя ока- 
зываются тройные нунчаки и совсем уж экзо- 
тичная... боевая гитара! 


ra ЧТО PS2 ХОРОШО, ТО ДЛЯ РС - СМЕРТЬ 
Внушительный набор игровых достоинств 
выглядит более чем заманчиво, но врожден- 
ный скепсис не дает растаять от умиления. 
Между компьютером и консолями есть нес- 
колько камней преткновения, о которые не- 
редко спотыкаются даже самые перспектив- 
ные проекты. Речь идет, в первую очередь, о 
графике. «Заточенная» под телевизор картин- 
ка на мониторе теряет добрую половину сво- 
ей привлекательности. Бросается в глаза бед- 
ность текстур, дефицит полигонов, устарев- 
шие спецэффекты. Адаптирует ли Сарсот не- 
молодой движок под нужды РС - пока неясно. 
Головная боль номер два - управление. Мно- 
гие из нас содрогаются при слове «комбо». В 
памяти сразу всплывает компьютерная вер- 


и Хочется верить, Capcom доработает 
графический движок. 
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сия Mortal Combat с ее многокнопочными 
финтами. Как бы ни старались разработчики, 
им вряд ли удастся заменить геймпад клавиа- 
турой без потери качества. Лучше уж загодя 
обзавестись специальным У5В-контроллером. 
Третий круг ада - система сохранений. Ори- 
гинальный проект был строго поделен на 
миссии. Погиб - будь добр начать с начала. 
Записываться вручную позволяли только 
Желтые Сферы, коих всегда катастрофичес- 
ки не хватало. 

Хочется верить, Capcom в состоянии учиться 
на ошибках, ведь приключения Данте - не 
единственный ее гостинец. Компания уже пе- 
ревела на РС легендарную Onimusha 3: 
Demon Siege. Получилось неплохо, HO управ- 
ление все-таки подкачало. Скрестим Ве 
пальцы? mag 


ra ДЬЯВОЛЬСКАЯ ЭКОНОМИКА 


Помимо оружия, Devil May Cry 3: 
Dante’s Awakening изобилует все- 
возможными амулетами и арте- 
фактами. Самый важный из них — 
звезда жизни, местный аналог ап- 
течки. На халяву волшебные меди- 
каменты выдают редко, обычно их 
нужно покупать перед началом 
эпизода. Разменной монетой слу- 
жат красные камни, сыплющиеся 
из поверженных врагов. 


| ИЗДАНИЕ ВТОРОЕ, ДОПОЛНЕННОЕ 


рактически одновременно с консоль- 

ной премьерой Devil May Cry 3 состоя- 
лись релизы Resident Evil 4 u God of War. 
Ha фоне таких монстров история двух 
близнецов поблекла. Однако Сарсот не 
растерялась и, почти год спустя, предста- 
вила на суд общественности Devil May Cry 
3: Dante's Awakening Special Edition. Новая 
версия отличалась пониженным уровнем 
сложности, дружелюбной системой сохра- 
нений и дополнительным играбельным 
персонажем — Верджилом. Ha РС портиру- 
ется именно она. 


и В финале истории два брата-близнеца 
пойдут друг против друга. Г 
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ОБРАТИ ВНИМАНИЕ! | PIRATES OF THE BURNING SEA 


ЖАНР ИГРЫ 


Massive Multiplayer Online 
Role-Playing Game 


ИЗДАТЕЛЬ 


Flying Lab Software 


ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ (ami 


Акелла 


РАЗРАБОТЧИК 


Flying Lab Software 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 


Не ограничено 


ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


www.burningsea.com 


Почему-то не все пираты зажимают уши OT 
грохота пушки. Что, остальные уже оглохли? 


Пожалуй, даже в реальной жизни вода не 
смотрится так красиво. 


PIRATES OF THE 
BURNING SEA 


ПИАСТРЫ, ПИАСТРЫ! 


на «пиратскую» тематику? Игр, в 


ДАТА ВЫХОДА 
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(С колько ты знаешь онлайновых RPG 


которых нет места сказочным до- 
линам и партиям магических существ, 
зато есть бескрайний океан, команда го- 
ловорезов и ставший родным домом ко- 
рабль? Ни одной не приходит в голову, 
не так ли? Так считал и я, сетуя на непо- 
пулярность пиратского романтизма у 
разработчиков. Но в последнее время 
это направление активно набирает обо- 
роты: недавние World of Pirates, Dogs of 
the Seas и, наконец, свежие Pirates of the 
Burning Sea, похоже, закроют пустую- 
щую нишу на сто процентов. 


Я ЗНАЮ, У ВАС ЕСТЬ КАРТА! 
На дворе (точнее, за бортом) 1720 год - нача- 
ло Золотого Века флибустьеров и эпоха меж- 
доусобиц колониальных государств. Место 
действия - колыбель пиратства, легендарный 


Разработчики предоставят нам 
возможность влиять на политическую 
и экономическую ситуацию в мире 


64 


Карибский бассейн. Мы вольны поступить на 
службу Англии, Франции, Испании или же 
послать всех правителей к черту и выходить в 
море под флагом Веселого Роджера (от выбо- 
ра стороны, кстати, зависит набор бонусов и 
недостатков героя). Только одни Голландцы 
сохраняют полный нейтралитет - их порты бу- 
дут безопасными зонами для любых кораблей. 
Система прокачки персонажа базируется на 
повышении отдельных умений - что-то в этом 
духе было в Star Wars Galaxies: чем чаще 
ты применяешь тот или иной скилл, тем быст- 
рее он растет. Но учти, число одновременно 
изучаемых навыков строго лимитировано! 
Выбор профессии (пират, искатель приклю- 
чений или морской офицер) влияет на дос- 
тупные игроку умения, снаряжения и, конеч- 
но же, корабли. Пока речь идет о следующих 
классах судов: разведчиках (Scouts), охотни- 
ках (Hunters) или дредноутах (Dreadnoughts). 
Чем выше уровень персонажа, тем более 
мощные корабли он сможет купить. Правда, 
дублонов за это придется отвалить немало. 


НА АБОРДАЖН 
Pirates of the Burning Sea - проект, ориен- 
тированный исключительно Ha PvP (Player vs. 


04/ [2006 


Player - битвы между игроками). По словам 
Рассела Вильямса (Russell Williams), испол- 
нительного директора Flying Lab Software, 
в игре делается особой упор Ha сражения ти- 
па «нация против нации» (№М - Nation vs. 
Nation), по аналогии с «королевством против 
королевства» (RVR - Realm vs. Realm) из 
Dark Age of Camelot. Есть и еще парочка 
интересных видов PvP: «Веселый Роджер», в 
котором пираты должны захватывать кораб- 
ли любых наций, и «Сценарий», когда игро- 
ки заранее выбирают место и условия битвы 
(эдакий командный Deathmatch 25 на 25). 
Разработчики обещают предоставить игро- 
кам возможность влиять на политическую и 
экономическую ситуацию в мире. Для этого 
придется захватывать ключевые порты, че- 
рез которые проходят торговые пути в дру- 
гие области карты. Игроки и гильдии смогут 
сами смещать зоны РУР либо в безопасную 
для торговцев область, либо наоборот, прег- 
раждая им путь. 

Сам бой будет проходить в режиме реально- 
го времени. Что он собой представляет - pac- 
писывать не надо, достаточно лишь указать 
на отечественных «Корсаров» (кстати, в 
России игра будет издаваться под именем 
«Корсары Онлайн», а это уже говорит о 
многом). 


В НАШУ ГАВАНЬ ЗАХОДИЛИ КОРАБЛИ 
В родном или захваченном порту можно про- 
гуляться по магазинам, тавернам, верфям, 
дабы закупить провиант, получить квесты 
или отремонтировать посудину. Не забыт и 
апгрейд корабля. Игрок волен изменить гру- 
зоподъемность, вооружение (вплоть до типа 
пушечных снарядов), экипаж и кучу других 
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параметров (их будет порядка 20-ти) - успе- 
вай только денежки отстегивать. 

Сходить с корабля на землю где-то вне пор- 
та не разрешается, по крайней мере, в пер- 
вом релизе игры. Зато разработчики обеща- 
ют регулярно (раз в два месяца) добавлять 
что-нибудь новенькое. К примеру, сражения 
на шпагах, возможность строить форты и го- 
рода, плавно изменяющуюся погоду и даже 
крафтинг. В общем, скучно не будет. 


ЧТО ВТРЮМЕ? 


Пока на горизонте не видать ни одного одно- 
пользовательского проекта, все надежды лю- 
бителей виртуальных морских сражений воз- 
лагаются на Pirates of the Burning Sea. И, су- 
дя по бета-тесту, мы наконец-таки получим 
«тех самых онлайновых «Корсаров». Чем 
не счастье для заскучавшего флибустьера? 
Поэтому откроем бутылку рома и выпьем за 
Пылающее Море. А черная метка пусть Рея 
обойдет фрегат Flying Lab стороной. isd 


PIRATES OF THE BURNING SEA | PREVIEW 


МАЛИНОВЫЙ КАМЗОЛ 


Настройка персонажей обещает 
быть грандиозной. Разработчики 
клянутся, что на мужской или женс- 
кой «кукле» игрок сможет изменить 
по 170 различных элементов, перек- 
расив ихв 168 цветов, и даже «подк- 
лючить» уникальные текстуры. 
Встретить в порту двух одинаковых 
героев будет почти нереально. 


| ПИРАТСКОЕ РАДИО 


оследовав примеру создателей Matrix 

Online, которые располагают собственной 
радиостанцией «Свободный Зион», Flying Lab 
Software совместно с радиокомпанией TMS 
Broadcasting Inc. анонсировала онлайновое 
«Yar!Radio». Нам обещают эксклюзивные ин- 
тервью с командой разработчиков, свежие 
новости от бета-тестеров и, конечно же, мно- 
го музыки. Эфир будет круглосуточным. Глав- 
ная цель этой затеи - помочь игре побыстрее 
собрать мощное коммьюнити. Набор ди-дже- 


ев идет по адресу www.yarradio.com. 


й 
/ 
* 


№ 


Г%. 


Надеюсь, тут есть, чем 
промочить горло? 


ОБРАТИ ВНИМАНИЕ! | BLAZING ANGELS: SQUADRONS OF WWII 


ЖАНР ИГРЫ 


Action/Simulator 


ИЗДАТЕЛЬ 


Ubisoft 


РАЗРАБОТЧИК 


Ubisoft Romania 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 


До шестнадцати 


ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


www.blazing-angels.com 


ДАТА ВЫХОДА 


Март 2006 года 


Текст: Дмитрий “Финист” Исаев . 


и Динамическое освещение бросает красивые 
блики на крылья самолетов. 


и Разработчики обещали достопримечательности. 
Пожалуйста - Тауэрский мост. 


BLAZING ANGELS: 
SQUADRONS OF WWII 


БРАТЬЯ ПИЛОТЫ 


] азалось бы, что еще путного мож- 
но придумать в жанре авиацион- 
ных игрищ, к тому же посвящен- 
ных Второй мировой войне? Уж сколько 
копий было сломано в битве за звание 
«самого-самого» при здравствующем 
короле в лице отечественного «Ил-2: 
Штурмовик», а воз и ныне там. В любом 
случае от такой конкуренции мы только 
выигрываем. Вот и очередной проект - 
Blazing Angels: Squadrons of WWII - 
вновь пытается завоевать наши сердца. 
Что ж, дадим шанс смельчаку! 


Здраво рассудив, что в очередной раз биться 
головой о железобетонную стену весьма неп- 
ростого жанра авиасимуляторов незачем, в 
стане ЧЫ$о решили пойти другим путем. 
Нам предложат довольно простенькую, но 
вместе с тем «по-киношному» зрелищную ар- 
каду, основной упор в которой будет сделан 
на сочную графику со всеми современными 


Эскадрильи противников формируют 
знаменитейшие немецкие «Мессерш- 
миты», «Штуки» и «Фоке Вульфы» 


спецэффектами. А геймплей разработчики 
собираются максимально упростить - так, 
чтобы любой салага, пороха не нюхавший, 
управился со стальной птицей. 


ra ЛЕТАЛИ - ЗНАЕМ! 

В однопользовательской части игры ты най- 
дешь восемнадцать исторических миссий. Ес- 
тественно, никто не будет освещать малоизве- 
стные, а потому неинтересные большинству 
геймеров события. А вот «популярные» - по- 
жалуйста. Тут как тут и Перл-Харбор, и битва 
при атолле Мидуэй - без них в этом жанре не 
обойтись. Плюс почти все остальные прослав- 
ленные авиасражения Второй мировой. 
Например, румынские игростроители обеща- 
ют предоставить игрокам возможность 
собственноручно освободить Париж от немец- 
ких оккупантов, победоносно завершить опе- 
рацию «Динамо» под Дюнкерком или принять 
участие в обороне Лондона, окончательно от- 
бившей у Гитлера желание нападать на ту- 
манный Альбион. 


r= ПРОСТО И CO ВКУСОМ 


Как ты уже наверняка понял, Blazing Angels: 
Squadrons of WWII не собирается состав- 
лять конкуренцию серьезным авиасимулято- 
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BLAZING ANGELS: SQUADRONS OF WWII | PREVIEW 


На корпусе самолета отчетливо 
видна «правильная» маркировка. 


рам. Даже те, кто впервые сел за штурвал 
виртуального самолета будут чувствовать се- 
бя в игре довольно комфортно. Конечно, сов- 
сем уж аркадных чудес, вроде стремительного 
ухода в стратосферу с последующим пике, не 
предвидится. Но и демонстрировать «рыс- 
канье» или, например, отчаянно сопротив- 
ляться вихревым потокам в зоне турбулент- 
ности твой самолет тоже не будет. Стоит отме- 
тить, что предусмотрен только «экшеновский» 
вид «из-за спины» (в нашем случае «из-за 
хвоста»). Ни тебе возможности посидеть в ка- 
бине какого-нибудь даже самого захудалого 
истребителя, ни подергать всякие рычажки, 
ручки, стоп-краны... Знай себе - летай да 
стреляй, вот и вся забава. 


ЭТО ВАМ HE «ЛЯ БУРЖЕ»! 
Кстати, о самолетах. Их в игре от Ubisoft 
Romania аж тридцать восемь штук, что для 
проекта такого уровня и такого жанра - 
весьма немало. Причем представлены в ос- 
новном лучшие (и даже легендарные) про- 
дукты авиационной промышленности тех лет. 
В обязательном порядке будут присутство- 
вать почти все американские крылатые ма- 
шины (ведь там что ни самолет - то легенда), 
среди которых обещаны, например, бомбар- 
дировщик Б-17 и П-51. Под стать им и само- 
леты союзников, среди которых ты сможешь 
найти лучший истребитель Второй мировой - 
британский «Спитфайр». Единственное, на 
что можно посетовать, - советский авиапром 
не найдет отображение в игре. 
Ну, а эскадрильи противников формируют 
знаменитейшие немецкие «Мессершмиты», 


В одиночку тебе 
летать не придется. 
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«Штуки» и «Фоке Вульфы». Да, чуть не за- 
был! В небе над Японией (битва за Токио то- 
же будет) придется сражаться с 2его, за 
штурвалами которых сидели в свое время ка- 
микадзе. 


ОДНИМ СЛОВОМ 


В принципе, у проекта есть все, что нужно 
простым, не «замороченным» на авиасиму- 
ляторах геймерам, которые тоже хотят нем- 
ножко полетать и побомбить: несложное уп- 
равление (правда, ориентированное на 
геймпады), увлекательный и необремени- 
тельный игровой процесс, сочная графика и 
куча самолетов. Настоящие фанаты воздуш- 
ных сражений такую игру, конечно, не оце- 


нят, зато всем остальным - «добро NO- Ри 


жаловать»! 


ДАЕШЬ КОЛЛЕКТИВ! 


Многопользовательские баталии, 
скорее всего, станут весьма зани- 
мательным занятием. Они будут 
включать в себя сразу десять раз- 
личных режимов, среди которых: 
выполнение сценарных историчес- 
ких миссий, захват базы, дуэли «на 
самолетах», а также хит сезона — 
режим Kamikaze! Помимо этого, 
предусмотрен кооперативный ре- 
жим на специальных картах боль- 
шего размера. 


| ИЗ ТЕМНЫХ ГЛУБИН В НЕБЕСНЫЕ ХЛЯБИ 


a 


качестве графического движка в Blazing 

Angels: Squadrons of WWII будет ис- 
пользоваться технология самого настояще- 
го симулятора подводной лодки — Silent 
Hunter Ш. Да-да, и не надо смеяться! Ока- 
зывается, эта штуковина работает с «не- 
бом» отнюдь не хуже, чем с «водой». Мак- 
симально возможное количество самолетов 
на экране составит аж семьдесят штук! 
Каждая из моделей авиатехники будет сос- 
тоять из 8-10 тысяч полигонов. Плюс к это- 
му движок гарантирует динамический свет, 
пятиканальный звук и повсеместный блюр. 
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ОБРАТИ Bike HVE! | ROGUE TROOPER 


С] | тт | 


С] НЕЕ BO ИГРОКОВ 


Г] in PMA Я B MHTEPHETI 


технологичны, 


ROGUE TROOPER 


УНИВЕРСАЛЬНЫЙ MYTAHT 


] омиксы уже не первый десяток лет 
являются неотъемлемой частью 
американской поп-культуры. И хо- 
тя в наших краях этот вид творчества не 
настолько популярен и развит, отголоски 
неолубочного искусства доходят и до нас: 
в журналах, книгах... Но по большей час- 
ти в виде продуктов смежных секторов — 
игровой индустрии и кинематографа. 


И вот, вслед за Бэтменом, Черепашками- 
Ниндзя, Человеком-Пауком и Людьми Икс на 
арену выходит он - человек-амфибия, чело- 
век-оркестр. Знакомьтесь - Rogue Trooper, 
един в четырех лицах. 

ты НА ВОИНЕ КАК НА ВОИН! 
Сюжет будущей игры вполне интересный и 
интригующий. Вот уже который год на плане- 
те Nu Earth ведут кровопролитную войну 
группировки Nort и Souther (любители исто- 
рии США без труда увидят здесь отсылку к 
Гражданской Войне в Штатах 1861-1865 гг.). 
Атмосфера планеты крайне токсична: без 
специального защитного костюма человек не 


протянет здесь и минуты. Для ведения бое- 
вых действий в столь суровых условиях уче- 
ные создали особый вид пехоты. Genetic 
Infantrymen - генетически усовершенство- 
ванные пехотинцы, которые невосприимчивы 
к любым видам химических и биологических 
атак. Одним из С.Г. является и наш Rogue. 
Этот рядовой верой и правдой служил «Южа- 
нам» будущего, пока в резне при Quartz Zone 
его отряд не был предан собственным генера- 
лом. Погибли все, кроме нашего героя. 

Здесь нужно пояснить: прочих G.I. постигла 
только физическая гибель (погибло лишь 
тело), сознание же сохранилось. Как? Пос- 
кольку тренировка одного голубокожего 
терминатора обходилась армии в круглень- 
кую сумму, ученые разработали алгоритм 
для записи личности бойцов со всем накоп- 
ленным опытом на специальные биочипы. С 
возращенных на базу чипов информация 
считывалась, а затем записывалась на под- 
корку новому солдату - реинкарнация в 
чистом виде. Три такие микросхемы с запи- 
сями личностей своих однополчан и присво- 
ил Rogue, вставив их в специальные слоты 
на своем шлеме, в рюкзаке и в пушке. Соот- 
ветствующие места заняли боевые товари- 
щи Rouge - Helm, Bagman и Gunnar. С тех 
пор наш боец стал настоящим ходячим взво- 
дом, и воссоединившаяся четверка приня- 
лась блуждать по поверхности планеты от 
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одной горячей точки к другой в поисках ин- 
формации о генерале-предателе. 


ra Н БОЮ ГОТОВ! 
Английская студия Rebellion, «вооруженная» 
лицензией на персонажей и сюжет комикса, 
подошла к созданию игры со всем возможным 
усердием. Ведь угодить фанатам и заинтере- 
совать всех остальных - задача непростая. 
Перед нами классический 3D-3KWeH с видом 
от третьего лица. Главный герой, разумеется, 
Rogue. А помогать ему будут биочипы-напар- 
ники, без которых парню далеко не уйти. От 
развитости биочипов зависят и характерис- 
тики героя, например, его меткость. 

Также у однополчан Rogue будут собствен- 
ные уникальные способности. Tak, Gunnar, 
установленный на треногу, способен самос- 
тоятельно вести прицельный огонь. А Нет 
поможет Rogue взламывать защиту электрон- 
ных систем, скачивать секретную информа- 
цию и открывать запертые двери. 

В игре есть где развернуться: нас ждут 12 
уровней. Кое-где Rogue будет управлять раз- 
личной военной техникой. В частности, раз- 
работчики упоминали эпизод, в котором наш 
боец встанет за бортовой пулемет летящего 
вертолета. В остальных миссиях Rogue в оди- 
ночку (но не забываем об оцифрованных 
друзьях!) будет расправляться с десятками 
вражеских солдат. 


Г ЧЕСТЬ 
im IBUID a 
Выглядит игра довольно симпатично - по 
крайней мере, на скриншотах. Зануды, ко- 


нечно, попытаются упрекнуть разработчиков 
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ROGUE TROOPER | PREVIEW 


в недостаточном количестве полигонов в MO- 


делях или, скажем, пожалуются на простень- 
кие ландшафты. Но не стоит забывать, что в 
пылу боя пересчитать количество полигонов 
на затылке врага вряд ли получится. Да и по- 
пулярный нынче эффект Сом, придающий 
изображению более реалистичный, сглажен- 
ный вид, скроет большинство огрехов. В це- 
лом же картинка идеально соответствует 
мрачному сюжету игры и создает правиль- 
ное, «военное» настроение. Главное - чтобы 
спецэффекты не подкачали. 

Мускулистая спина рядового Rogue замаячит 
на наших мониторах грядущей весной. У раз- 
работчиков еще есть время отшлифовать про- 
ект до блеска, а у тебя - изучить комиксы. 
Для пущего погружения в сюжет, благо 

он достаточно занимателен и необычен. 


№ Пока не совсем очевидна прак- 
тическая польза от Bagman’a. Не 
считая, конечно же, того, что он 
является вместилищем всех бо- 
еприпасов главного героя. Одна- 
ко в комиксе мне попался эпизод, 
в котором Водие довольно эффе- 
ктно расправился с двумя недру- 
гами, огрев их тяжелым говоря- 
щим ранцем. А поскольку для 
ближнего боя разработчики пре- 
дусмотрели особо зрелищные 
приемы - kill-moves - в одном из 
них вполне может засветиться 
старина Вадтап. 


i | ЧЕТВ! 
im ЗУ ) 
первые Rogue Trooper предстал перед 
В публикой на страницах журнала ко- 
миксов РОООДО в далеком 1981 году. Ав- 
торами комикса являются Гэрри Файнли- 
Дей (Gerry Finley-Day) и Дэйв Гиббонс 
(Dave Gibbons). По разработанной автора- 
ми вселенной было написано несколько 
книг и выпущена карточная игра. Да и лю- 
бители компьютерных развлечений не ос- 
тались внакладе: скролл-аркада Rogue 
Trooper вышла на платформе Amiga в 
| 1990 году под знаменем издательства 
| Krisalis Software. 


ОБРАТИ ВНИМАНИЕ! | 13 ПОЛК: ВОЕННОЕ ИСКУССТВО 
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MadMinute Games 
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ДАТА ВЫХОДА 


Апрель 2006 года 


Текст: Илья “СМ” Вайнер 


13 ПОЛК: 


№ Управлять такой армией в одиночку не под силу 
даже Наполеону. Остается только корректиро- 
вать действия генералов. 


и Компьютер не способен командовать целыми 
армиями и умеет окружать лишь отдельные ба- 
тальоны. А ты? 


ВОЕННОЕ ИСКУССТВО 


КОМАНДОВАТЬ ПАРАДОМ БУДЕШЬ ТЫ! 


азработчики студии MadMinute 
Games недаром выбрали себе та- 
кое название: они создают игры 
буквально на коленке, не претендуя на 
огромную популярность или почетные 
награды. Быть может, их творениям не 
достает графического лоска или высо- 
кой технологичности, но это с лихвой 
компенсируется содержанием. Сделан- 
ные с душой проекты видны сразу, и 
терпеливый геймер обязательно откроет 
в них новый мир... 


ra ПОСТОРОННИМ ВХОД ВОСПРЕЩЕН 

Когда-то игра Take Command: Second 
Manassas (в России - «13 Полк: Военное 
Искусство») была довольно симпатичным 
гексагональным варгеймом. Если ты прочитал 
эту фразу с первого раза, то точно понял, о 
чем идет речь. В таком случае тебе несложно 
будет уразуметь, насколько трудно преобра- 
зовать плоское поле, составленное из шести- 
угольных ячеек, в трехмерный рельеф, а по- 


Даже на брифингах нам дают почитать 
копии реальных приказов, генеральс- 
кие письма или страницы газет 
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шаговый режим заменить боями в реальном 
времени. И пусть у нас в руках всего лишь бе- 
та-версия, можно с уверенностью сказать, что 
разработчики немного поспешили с подобным 
проектом. Жутковатая спрайтовая графика 
может запросто отпугнуть геймеров, уже зна- 
комых с красивыми варгеймами - например, с 
«Massive Assault: Расцвет Лиги». Тех, кто 
отважится играть дальше, ждет приятный ис- 
торический экскурс. Ты что-нибудь знаешь о 
конфедератах или генерале Ли? Нет? Но про 
Гражданскую войну в США 1861-1865 гг. на- 
верняка должен был слышать. Эта игра пове- 
дает тебе, из-за чего полтора века назад сра- 
жались Север и Юг, откуда взялся звездно- 
полосатый флаг и многое другое... 


ta ЗВЕЗДНО-ПОЛОСАТАЯ ИСТОРИЯ 

Работа сценаристов Take Command достойна 
восхищения. Их набеги на исторические архи- 
вы не прошли даром. Я сверял имена генера- 
лов и даты сражений, пересчитывал звезды на 
флагах, вглядывался в форму каждого встреч- 
ного солдата... Проще говоря, со всем свой- 
ственным журналистам цинизмом пытался 
придраться к мелочам. Напрасная трата вре- 
мени: даже на брифингах нам дают почитать 
копии реальных приказов, генеральские пись- 
ма или страницы газет. 


04 / 12006 


13 ПОЛК: ВОЕННОЕ ИСКУССТВО | PREVIEW 


С механикой боя разобраться сложнее. Как бы 
огромны ни были армии на экране, полностью 
воспроизвести масштаб тех сражений вряд ли 
кому-то удастся. Сотня солдат изображает пя- 
титысячную бригаду, одно орудие - артилле- 
рийский взвод, а на кукурузном поле при же- 
лании можно уместить целый корпус. 


r= НТО ШАГАЕТ ДРУННО В РЯД 

Правда, стоит поднять камеру чуть повыше, 
как все вышеперечисленные недостатки уй- 
дут на второй план. Сирая графика начнет ка- 
заться вполне симпатичной, а на языке будет 
вертеться лишь один вопрос: «Как же всем 
этим командовать?» Сотни батальонов, кава- 
лерийских полков и десятки тысяч бойцов 
стоят в ожидании твоего приказа. 

Сперва стоит научиться управлять одним ба- 
тальоном. Можно передвигать его и выбирать 
построение, бросать солдат в штыковую атаку 
или трубить отступление. Потом объединяем 
несколько отрядов под началом одного офи- 
цера и командуем уже целой бригадой. Твое- 
му протеже достаточно обобщенных прика- 
зов: нападать или бросаться в бегство, прод- 
вигаться вперед или организовывать оборону. 
О мелочах он способен позаботиться сам. Но 
это еще не все. Генерал командует сразу нес- 
колькими бригадами. По мановению его руки 
целая армия будет выстраиваться в замысло- 
ватые боевые порядки, окружать врагов или 
обустраивать тыл. Кто еще участвует в сраже- 
нии? Остался лишь одинокий всадник в сияю- 
щем мундире. У него нет специальных умений, 
но все подчиняются только ему. Он командует 
корпусом. Правильно, это ты! 
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ra МЫ ПОДОШЛИ ИЗ-ЗА УГЛА... 

Управлять армией совсем несложно. Гораздо 
труднее проиграть компьютеру. Да-да, чем 
больше сражение, тем легче одолеть врага. 
Противник отлично знает, что наиболее эф- 
фективны атаки с тыла и флангов, и постоян- 
но пытается окружить твои батальоны. В луч- 
шем случае - бригады. Но планировать 
действия на уровне армий он практически не 
способен, и загоняет сотни своих солдат в 
расставленные тобой ловушки. 

У разработчиков еще есть время улучшить ис- 
кусственный интеллект, доработать карты или 
придумать интересный сюжет. И пусть не каж- 
дому эта игра окажется по зубам, но лучшего 
учебника американской истории все равно не 
найти. Поэтому если ты любишь истори- Рети 
ческие баталии - игра для тебя. Е = 


fi ПРЯМОЙ НАВОДКОЙ 


№ Пушки могут стрелять четырьмя 
видами боеприпасов - от картечи 
до ядер. Но им никогда не срав- 
ниться даже с сотней мушкетов. 
Причем расстояние до цели прак- 
тически не влияет на убойную си- 
лу. Где это видано - идти в штыко- 
вую атаку на рубеж вражеской ар- 
тиллерии?.. 


| С ТОЛСТОЙ СУМКОЙ НА ПЛЕЧЕ 


о лесам и полям, через овраги и бу- 
П реломы мчатся к командующему 
курьеры с приказами. Да что там, и вра- 
жеский строй им нипочем, и ураганный 
огонь артиллерии - что слону дробинка. 
Пропадет посыльный — пиши пропало. 
Командир не получит приказ, полк не 
прикроет фланг, армию разнесут в 
клочья... Ан нет, здесь тебе не «Турецкий 
гамбит». Неуязвимые почтальоны — лишь 
еще одно украшение, последний штрих в 
эпической картине, посвященной Гражда- 
нской войне в США. 


п вгы ee 0 tee ат а 


ОБРАТИ ВНИМАНИЕ! | HEARTS OF IRON 2: DOOMSDAY 


ЖАНР ИГРЫ 

Real-Time Strategy 
ИЗДАТЕЛЬ 

Paradox Interactive 
ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ (ami 
1C / snowball.ru 
РАЗРАБОТЧИК 

Paradox Interactive 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 
До восьми 
ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


www.paradoxplaza.com/ 
heartsofiron2_dd.asp 


ДАТА ВЫХОДА 
Апрель 2006 года 


ЗА ДВУМЯ ЗАЙЦАМИ... 


ебольшая шведская студия Рага- 
dox Interactive уже успела прос- 
лавиться безупречно отшлифо- 
ванными историческими стратегиями. 
Hearts of Iron 2 считается образцом дос- 
товерности и внимания к мелочам. На 
невзрачной мировой карте - идеально 
воссозданная Вторая мировая. Десятки 
стран, сотни политиков и тысячи техно- 
логий. Но, вняв молитвам фанатов, раз- 
работчики все-таки поступились прин- 
ципами... Конец света заказывали? 


Возможности шпионов ограниче- 
ны, поэтому убить лидера страны 
невозможно. А вот того же полити- 
ка в роли главнокомандующего — 
пожалуйста. Хватило бы только ди- 
версантов... Ликвидировать Ста- 
лина - чем тебе не альтернатив- 
ный вариант победы в борьбе за в № 
мировое господство? Ядерный гриб над Москвой - хорошенькое 
начало кампании! Всего полгода прошло 
после победы над Гитлером, а сверхдержавы 
уже начали передел политической карты. 
Мир раскололся надвое, и у тебя есть 7 лет, 
чтобы захватить его весь. К твоим услугам 
все технологии той эпохи - от ракет и верто- 
летов до тактических атомных бомб. Пробле- 


мы с наукой? Не беда - торговля оружием 


Ищи видео 


на диске! =” 


Распределение бюджета и управление 
огромной торговой системой теперь 
можно поручить компьютеру 


72 


Этого заказал, того тоже, а вот этого... 
сейчас закажу. 


‚НН 


ee - ‘~eae 
HEARTS OF IRON 2: 
DOOMSDAY 


СУДНЫЙ ДЕНЬ НЕ ЗА ГОРАМИ 


теперь процветает, равно как и промышлен- 
ный шпионаж. 

Рыцарям плаща и кинжала вообще уделили 
целое меню. Еще бы, почти тридцать видов 
диверсионных операций будут похлеще ков- 
ровых бомбардировок. Спонсируй мятежи, 
подкупай чиновников или кради секретные 
чертежи. Мало? Взорви пару заводов, убей 
министра экономики и наслаждайся экономи- 
ческим кризисом в стане врага. Главное - не 
забывай про свою контрразведку. 

Кругом падают бомбы, идут в атаку танковые 
корпуса и пехотные дивизии. Министры начи- 
нают войну за войной, тираны жадно потира- 
ют руки, а разведчики не успевают менять 
униформы... В этом пекле растеряется и быва- 
лый вояка. Но разработчики сделали игру не 
только насыщеннее, но и гораздо проще. Уто- 
мительное распределение бюджета и огром- 
ную торговую систему теперь можно поручить 
компьютеру. 

Разве не о нем ты мечтал со дня выхода ори- 
гинальной игры? Дополнение сделано бук- 
вально по заявкам игроков. В нем нашлось 
место даже для арабо-израильского конф- 
ликта. Хорошо, что сейчас не нужно ставить 
оценку - кроме двухмерной графики 
мне нечего записать в недостатки. fr 
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ПРОДОЛЖЕНИЕ ВЕЛИКОЙ СЕРИИ COMMANDOS, ТАКИМИ ВЫ ИХ ЕЩЕ HE ВИДЕЛИ! 
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УДАРНАЯ СИЛА НА ОСТРИЕ АТАКИ 


Знаменитые коммандос — шпион, снайпер | И «зеленый берет» — теперь’ действуют в полностью а 
трехмерном экшене боевике; нанося точные удары. по ключевым объектам врага на захваченной 
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thang sStrikeForce.com 


| , Commandos Strike Force’ Pyro Studigs SL, 2006. Издание Eidos Interactive Ltd. Название и логотип Commandos Strike Force 
Е являются товарными знаками Руго Studios SL. Название и логотип Eidos являются товарными знаками SCi Entertainment 
Group plc. Все права защищены. ИбКлючительные права на издание и распространение программы на территории России, РС Cc oe, НОВЫЙ idd 
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| | ‘Дисков по тел.: (495) 933-07-26, e-mail: zakaz@nd.ru. Эксклюзивный представитель на территории Украины —компания DVD ROM 
«Одиссей», тел.: 8 (050) 336-73-73, 8 (0482) 31-73-73, e-mail: sales@odyssey.od.ua, www.Odyssey.od.ua. ROM” 
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ОБРАТИ ВНИМАНИЕ! | DEFCON 


ЖАНР ИГРЫ 


Real-Time Strategy 


ИЗДАТЕЛЬ 


Не объявлен 


РАЗРАБОТЧИК 


Introversion Software 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 


До шести 


ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


www. introversion.co.uk/ 
defcon 


ДАТА ВЫХОДА 


| квартал 2006 года 


ча Aime лак В) 


РАСЧЕТ КРАСНЫХ КНОПОК 


ea? 


m= Согласно компьютерным прогно- 
зам американских физиков, для 
уничтожения США как государства 
потребуется 120-130 ядерных ра- 
кет мощностью 50 килотонн. Для 
стран бывшего СНГ хватит и 80. 
Однако вне зависимости от исхода 
ядерной войны проиграет все че- 
ловечество. 


Текст: Михаил Викторов 


ОЕРСОМ 


ЯДЕРНЫЕ ШАХМАТЫ 


икто, будучи в здравом уме, не по- 
желал бы стать свидетелем нача- 
ла термоядерной войны. В реаль- 
ной жизни, естественно. В игре же - по- 
жалуйста. Для того они, игры, и сущест- 
вуют, чтобы мы могли отвлечься от ру- 
тинных будней и окунуться с головой в 
мир вымышленных или возможных CO- 
бытий. Вот и Introversion готовит вирту- 
альный симулятор ядерного конфликта. 
Кто там хотел чего-нибудь поядреней? 


Игра возвращает нас во времена «холодной 
войны». По сюжету взаимный обмен ядерны- 
ми ударами неизбежен, поэтому наша зада- 
ча - нанести максимальный урон населению 
и армии противника. И при этом постараться 
нейтрализовать все его атаки. 

В Defcon особенного разнообразия боевых 
единиц не будет. В твоем распоряжении лишь 
пусковые установки, подлодки-ракетоносите- 
ли, истребители, бомбардировщики и крупные 
боевые суда. Однако каждый тип войск обла- 
дает своими особенностями, и вся соль игры 
заключается в грамотном их использовании. 


Все, что ты увидишь на экране, — 
это схематичное, но очень стильное 
изображение военных действий 
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В такой ситуации Землю уже ничто не спасет. 


Китай явно не торопится защищаться. 


Defcon изначально ориентирована на мультип- 
леер. Одиночный режим отличается лишь за- 
меной живого оппонента компьютерным. 
Враждующих сторон всего две - СССР и США, 
а при наличии более двух игроков создаются 
военные союзы: игрок, представляющий дру- 
гое государство, обязан войти в альянс с Сове- 
тами или Америкой. Чтобы несколько разнооб- 
разить военные действия, разработчики доба- 
вили элемент дипломатии. Союзников всегда 
можно предать и переметнуться на сторону 
неприятеля. Вполне вероятно и двойное пре- 
дательство - хитрый тактический ход. 

Не жди от Defcon сногсшибательной графики. 
На экране лишь схематичное изображение 
военных действий. Минимум цвета, анимации 
и спецэффектов, максимум «правдоподобнос- 
ти». Такую картинку мы обычно видим в ко- 
мандных центрах из голливудских боевиков. 

Важной особенностью игры и гордостью раз- 
работчиков является режим «полный real- 
time», когда все события происходят с той же 
скоростью, с какой они происходили бы в ре- 
альной жизни. Одна партия при таком раск- 
ладе может затянуться на несколько часов, 
если не суток. Впрочем, для тех, кто не лю- 
бит затянутый геймплей, предусмотрены и 
упрощенные игровые режимы. 

Как ни крути, нас ждет игра не для всех. Это, 
наверное, и к лучшему - бесчисленные Вы 
клоны и сиквелы уже порядком утомили. Hy 
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ОБРАТИ ВНИМАНИЕ! | TORTUGA: TWO TREASURES 


ЖАНР ИГРЫ 


Third Person Action / 
Simulation 


ИЗДАТЕЛЬ a 

CDV / Ascaron Entertainment Pi — 
ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ в 
Акелла 

РАЗРАБОТЧИК 

Ascaron Entertainment 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 


Текст: Сергей “Loki” Еркин 


ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 
Отсутствует 

ДАТА ВЫХОДА 

Май 2006 года 


re ЧЕРНЫЙ КАПИТАН 


азвать Tortuga: Two Treasures сик- 
Benom Tortuga: Pirates of the New 
World можно лишь с большой Ha- 
тяжкой. Примерно в той же степени 
родства состоят, например, легендарная 
RTS Command & Conquer и экшен C&C: 
Renegade. Разработчики «Тортуги» pe- 
шили отойти OT торговой и стратегичес- 
кой зауми, переключившись на морские 
баталии, рукопашные поединки и скрыт- 
ные вылазки. Как и в случае с С&С, ВТ$ 
уступила место залихватскому экшену. 


№ Согласно раннему пресс-релизу, 
продолжение Tortuga должно было 
получить гордое имя Pirate’s 
Revenge и поведать нам о судьбе 
чернокожего раба Аврелия, обрет- 
шего долгожданную свободу и став- 
шего знаменитым флибустьером. 


Сюжет игры незамысловат и прямолинеен как 
мачта. Капитан Томас Блайт по кличке Ястреб 
и его подруга Сангва состояли в шайке само- 
го Эдварда Тича - Черной Бороды. Но стоило 
пиратам выйти на след сокровищ легендарно- 
го Генри Моргана, как корыстолюбивый пред- 
водитель предал Ястреба и Сангву. Теперь 
нашим героям предстоит самим отыскать сок- 
ровище, а заодно расквитаться с вероломным 
чернобородом. Но какая роль в геймплее от- 


Вражеские корабли разваливаются по 
кусочку, а при метком попадании 
роняют в воду такелаж 
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"ние и Зацепило бочки с порохом, не иначе. 


= TORTUGA: 
TWO TREASURES 


С БУТЫЛКОЙ РОМА ЗА ДВУМЯ ЗАЙЦАМИ 


Остается надеяться, что к релизу города 
«обрастут» деталями. 


ведена Сангве - пока доподлинно неизвест- 
но: на всех скриншотах и в демо-версии пе- 
ред нами красуется одинокий Ястреб. 

В отличие от Tortuga: Pirates of the New World 
под твоим началом будет всего один корабль. 
Зато бои обещают стать куда зрелищнее и ди- 
намичнее, чем раньше. Ведь теперь ты сам 
следишь за балансом скорости и маневрен- 
ности, выбираешь удобный угол атаки и мо- 
мент для точного залпа. Вражеские корабли 
разваливаются по кусочку, а при метком по- 
падании роняют в воду такелаж. 
Графический движок - на высоте: волны 
правдоподобно анимированы, а морская гладь 
не только отражает корабли и небо над мачта- 
ми, но и позволяет разглядеть коварные рифы 
сквозь свои соленые толщи. 

На суше раскинулись шесть крупных городов, 
где Ястреб наслушается свежих сплетен, смо- 
жет прикупить (торговля осталась, но стала 
куда проще) барахлишка, а также вдоволь по- 
махать шашкой. Если же открытое противос- 
тояние не в твоем стиле - подкрадись к зазе- 
вавшемуся супостату и перережь ему глотку. 
Геймплей предполагает определенное разно- 
образие. 

В общем, очередная романтическая сага о 
вольной жизни морских головорезов на [РЕ 
всех парусах несется к релизу. = 
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Я, признаюсь, первый раз 
в жизни встречаю демку 
игры с таким низким соот- 
ношением времени про- 
хождения к занимаемому 
на диске объему. Ознако- 
мительная версия Т/те- 
Shift, весящая полгигабай- 
та, проходится минут за 
пять, которые, однако, за- 
помнятся надолго. 


8 НАНР ИГРЫ 

= First-Person Shooter 
$ ИЗДАТЕЛЬ 

Е Atari 

5 ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ (tom 
5 Акелла 

2 РАЗРАБОТЧИК 


Saber Interactive 


ПОЙДЕТ 


Процессор 2.4GHz, 512Mb 
Ram, 3D-yckoputenb (64Mb, 
T&L, pixel shading) 


ПОЛЕТИТ 


Процессор 4GHz, 2Gb Ват, 
30-ускоритель (128Mb, 
T&L, pixel shading) 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 


Не объявлено 


ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


www.atari.com/timeshift 


ДАТА ВЫХОДА 


21 марта 2006 года 


Ищи 


видео 
на диске! 


TIMESHIFT 


УПРАВЛЯЯ ВРЕМЕНЕМ 


Конечно, этого времени слиш- 
ком мало, чтобы выносить ка- 
кие-либо вердикты. Пять ми- 
нут - это длина кинотрейлера, 
призванного заманивать по- 
тенциальных зрителей в кино- 
театры. Что ж, свой билет на 
TimeShift мне, похоже, при- 
дется купить. «Трейлер» свою 
работу выполнил на «отлич- 
но». 


ВРЕМЯ КАК ИГРУШКА 

Наш подопечный Майкл Свифт 
обладает уникальными способ- 
ностями. Он, ни много ни ма- 
ло, умеет управлять течением 
времени. Волшебство тут, ко- 
нечно же, ни при чем - во 
всем виноваты высокие техно- 
логии. Вот я нажал клавишу - 
время-то и замедлилось. 
Свифт скачет между пулями, 
словно Нео из «Матрицы». На- 
давил на другую - все вокруг 
замерло, будто кто-то «пау- 
зу»нажал. Захочу - герой про- 
бежит опасный участок под 
носом у супостатов, никто все 
равно не заметит. Захочу - 
ворвется в охраняемую комна- 
Ту и аккуратненько положит 
под ноги каждому врагу по 
гранате. Когда время «запус- 
тится» вновь, ребят размажет 
по потолку. Ну, а если совер- 
шу глупость - не беда, «отмо- 
таю пленку» немного назад, и 
все вернется на круги своя. 
Единственное, о чем приходит- 


т рассказывает нам о том, что со временем шутки ой как 
плохи. Сюжет таков: Майкл Свифт — первый в истории человече- 


ся помнить, играя со време- 
нем, - так это о том, что воз- 
можности героя не безгранич- 
ны. Запас энергии, которая 
расходуется на подобные фо- 
кусы, довольно быстро закан- 
чивается (правда, восстанав- 
ливается он так же проворно). 
Если не рассчитать силы, мож- 
но легко «материализоваться» 
прямо перед удивленным пат- 
рулем - хорошо, если удастся 
унести ноги. 


ВОИНА БЕЗ КОНЦА 

В игровом мире идет война 
(расположившаяся где-то 
внизу врезка расскажет тебе, 
с кем и из-за чего), и Свифт 
явно играет в ней не послед- 
нюю роль. Моего храбреца с 
его чудесными умениями заб- 


№ Таких «железных 
дровосеков» посылает 
против тебя злой диктатор. 


расывают в подземные комму- 
никации недалеко от некоего 
военного комплекса. В этот 
самый комплекс парню и нуж- 
но пробраться. Вылезти из- 
под земли, на первый взгляд, 
невозможно: все вокруг ру- 
шится, с потолка свисают ос- 
татки железобетонных 
конструкций, а единственный 
выход перекрыт бушующим 


ES 

№ «РС ИГРЫ» предупреждают: 
игра со временем опасна 
для вашего здоровья! 


ства хрононавт (то бишь путешественник во времени; этот термин 
используют авторы игры). Выделывать фокусы с четвертым изме- 
рением парню помогает специальный костюм, живое доказатель- 
ство торжества высоких технологий над предрассудками и здра- 
вым смыслом. Свифта посылают с секретной миссией в 1911 год. 
И надо же такому случиться, что, выполнив задачу, Майкл возвра- 
щается не в свой родной 2007 год, а совсем в другой 2007-ой, где 
власть над миром захватил жестокий и коварный диктатор Крон. 
Произошло все, конечно, из-за эффекта бабочки (термин «эффект 
бабочки» — прямая отсылка к рассказу Рэя Бредбери «И грянул 
гром»). Стоило Свифту немного «подправить» события былых лет, 
и по времени, как круги по воде, начали распространяться послед- 
ствия его «секретного задания». Видимо, начальство Майкла не 
читало Бредбери и не знало, чем может обернуться вмешатель- 
ство в прошлое. Но «крайним» все равно оказался Свифт - ему же 
и исправлять свои ошибки. А помогут Майклу в этом нелегком де- 
ле местные повстанцы, которые недовольны правлением диктато- 
ра и сражаются против Крона и его приспешников. 
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пламенем. Сразу видно: 
Майкла угораздило попасть в 
самое пекло. Что же делать? 
Естественно, остановить вре- 
мя! Жму кнопку - и мир вок- 
руг тонет в разводах и ряби. 
Ориентироваться становится 
сложнее, зато огонь, как и 
множество других мелких 
неприятностей, перестает бес- 
покоить. Свифт резво пробе- 
гает сквозь застывшее пламя 
и по бетонным обломкам вы- 
бирается из-под завалов. 
Попав, наконец, на улицу, ге- 
рой, а вместе с ним и я, обна- 
руживает себя посреди боль- 
шой заварушки. Похоже, от 
города скоро не останется и 
камня на камне: повсюду что- 
то взрывается, целого здания 
днем с огнем не сыщешь, а 
все дороги перегорожены 
баррикадами и колючей про- 
волокой (дешевый, но 
действенный способ ограни- 
чить свободу передвижения 
игрока). Наша цель - дом, на- 


ходящийся за забором. Наши 
проблемы: забор, а также ох- 
ранные турели, превращаю- 
щие в решето каждого, кто не 
носит правильной формы и не 
отзывается на позывные. 
Свифт не носит и не отклика- 
ется, зато умен и талантлив. 
Кроме того, ему всегда готов 
помочь я! Еще раз останавли- 
ваю время, и Майкл пулей 
проносится мимо турелей, тут 
же натыкаясь, правда, на ох- 
ранный патруль. 


ПУШКИ - НАШИ ИГРУШКИ 
Вот тут и приходит время для 
перестрелок! Жаль только, ар- 
сенал у героя куцый - в демке 
есть лишь три вида оружия. 
Про пистолет сразу же забы- 
ваю и даю Свифту команду 
достать штурмовую винтовку. 
Ее точности стрельбы хватает 
на то, чтобы метко снести го- 
ловы паре часовых. Остальные 
разбегаются кто куда. Сначала 
кажется, что солдаты струсили 


и Так выглядит время «изнутри». 
г аа oe 


КРАСОТА ИЗ РОССИИ? 


TIMESHIFT | ПОД ПРИЦЕЛОМ 


и просто-напросто дают деру. 
Но это не так. Пропав из на- 
шего поля зрения, они в счи- 
танные секунды занимают вы- 
годные позиции - кто в тени 
баррикад, а кто за углом. С 
наскока перебить всех не по- 
лучится, как ни старайся. На 
помощь опять приходит управ- 
ление временем. Мир погружа- 
ется в дымку, а мой протеже 
лихо отстреливает вражеских 
охранников, одного за другим. 
Пули чертят в кисельном воз- 
духе роскошные линии a-la 
«Матрица» и с сочным хрустом 
входят в тела врагов. Хлопок - 
время вернулось к своему 
обычному распорядку, и нед- 
руги, как по команде, валятся 
на пол. Такие фокусы даже 
Нео не снились! 

Впрочем, радоваться рано. Из- 
за угла вылетает грузовик, 
полный солдат. С моей подачи 
Майкл вытаскивает (нет, не из 
штанов!) новую пушку! Гибрид 
огнемета и пулемета, лупящий 
зажигательными патронами, 
смертоносен для всего живого. 
Любое попадание пули (хотя, 
кто его знает, чем стреляет эта 
штука...) заставляет врага 
вспыхнуть как новогодняя ел- 
ка. Для уцелевших, которым 
удалось подобраться поближе, 
у нас приготовлен режим аль- 
тернативной стрельбы - ста- 


рый добрый огнемет. Разоб- 
равшись с «живой» силой, 
Свифт бросает пару гранат 
под грузовик и по моей коман- 
де топает дальше. 


БОЛЬШЕ ДРАЙВА! 

Дальше, впрочем, начинается 
форменный ад. Благодаря мо- 
ей недюжинной находчивости 
главный герой минует КПП на 
входе во двор комплекса и 
Тут же натыкается на нес- 
колько патрульных отрядов. 
Именно в этот момент я по- 
нял, что перестрелки в 
TimeShift - это нечто особен- 
ное. Врубив замедление вре- 
мени, я одновременно пыта- 
юсь увести Свифта от десятка 
пуль, заставить его попасть 
хоть в кого-нибудь и «пинаю 
под зад», чтобы он бежал к 
заветной цели - дверям под- 
земного гаража во дворе. Все 
происходит настолько быстро 
(и это несмотря на замедле- 
ние времени!), что понять 
суть творящихся на экране 
событий едва ли возможно. 
Но вот гараж уже перед носом 
и на экране появляется сооб- 
щение «Демо-версия подошла 
к концу». Пять минут проле- 
тели, словно пять секунд. 

В Atari и Saber Interactive 
работают хитрые ребята. Пос- 
ле такой демки не ждать выхо- 
да TimeShift может разве что 
самый безразличный человек 
на свете. Вот и я в нетерпении 
грызу локти. Единственное, 
что хочется пожелать разра- 
ботчикам, - добавить толику 
разнообразия. Если они смогут 
приправить сумасшедший эк- 
шен интересными задачками, 
получится как раз то, [| 
что доктор прописал. Ls) 


mw Ночь, улица, фонарь... 
А где же аптека?! 


TimeShift использован движок Saber3D, созданный в недрах компании 
В лье Interactive специально для этой игры. «Моторчик» получился несла- 
бый - качество картинки выше всяческих похвал (правда, и компьютер для 
этой красоты требуется достаточно мощный). Не хуже, чем в Doom 3 или Half- 
Life 2. Особенно удалось освещение: динамические тени от взрывов, прожек- 
торов и других источников света завораживают. В демо-версии, например, 
меня чуть не убили, когда я пытался догнать круг света от прожектора, чтобы 
полюбоваться на игру света и тени. Хорош и огонь, благо, в демо-версии много 
чего горит (а то, что не горит, ты вполне можешь поджечь сам; да что там, 
поджечь можно все, что угодно!). 
Впечатляет работа дизайнеров и художников: военная техника и костюмы пер- 
сонажей выглядят очень стильно и оригинально — видно, что в Saber не стали 
копировать чужие идеи, а придумали что-то свое. И тем больше мы были 
удивлены, когда узнали, что часть программистов и художников — наши сооте- 
чественники из Санкт-Петербурга. Оказывается, с целью уменьшения расхо- 
дов, Saber открыла в России свое отделение, сотрудники которого занимаются 
дизайном и графикой игр компании. По-видимому, в городе на Неве и рисова- 
ли все красоты, которыми нас будет баловать TimeShift. Значит, не так все 
плохо в родимой стране! 
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ИЗ ПЕРВЫХ УСТ | THE CHRONICLES OF SPELLBORN 


OF tr 


m Чует мое сердце, что | 
лучше не нарушать 
покой этого Чуда. й 


Тщательно изучив этот амбициозный про- 
ект еще в прошлом месяце (ищи видеоп- 
ревью на диске февральского номера), 
мы решили задать несколько животрепе- 
щущих вопросов самим разработчикам. 
До титула «ММОКРС года» ТСо$ вряд ли 
дотянет, а вот приз за оригинальность 
она урвать очень даже сможет. Поверь, 
это не пустые слова! 


= 


В ПОГОНЕ ЗА 


ОРИГИНАЛЬНОСТЬЮ 


Витающие в облаках города- 
скалы, необычный сюжет, 
музыкальное сопровождение 
от маэстро Джеспера Кида 
'(о его послужном списке мы 
подробно рассказали во 
врезке) и целый ворох 
оригинальных геймплейных 
особенностей... Разработчики 
игры The Chronicles of 
Spellborn заинтриговали 


сообщество MMOG- 


поклонников He Ha шутку! 


_ МГРЫ: Мир игры представляет со- 
бой витающие в воздухе острова-ска- 
лы, на которых расположены города. 
Эти острова возникли не из пустого 
места, а в результате того, что колос- 
сальной мощности Шторм стал причи- 
ной взрыва планеты, верно? 

Таисия Грей, РК-менеджер Khaeon 
Games (далее Т.Г.): Вы задали вопрос, 
ответ на который геймерам придется ис- 
кать многие месяцы, если не годы! Кто-то 
говорит, что Шторм (в оригинале 
Deadspell Storm - прим. авт.) уничтожил 
привычный Древний Мир, а кто-то, нао- 
борот, считает его последствием этого 
разрушения. И только восемь могущест- 
венных демонов точно знают, в чем же 
дело. Возможно, игрокам придется пробу- 
дить их вековой покой и узнать у них 
тайны прошлого. Но до этого придется 
изрядно попотеть... Что спрятано - долж- 
но быть найдено! ("What lies hidden, must 
be found” - фирменный слоган TCoS - 
прим. авт.) 


_ МГРЫ: Да уж, у вашей игры очень 
интересный и оригинальный сюжет! 
Люди и таинственные демоноподоб- 
ные существа (даеви) сообща сража- 


ются за выживание в мире, где нет 
места обычной межрасовой резне 
или борьбе за власть... Вам удалось 
избежать главного для ММОВРС 
штампа - «плохие против хороших». 
И это похвально! Тем не менее, для 
большинства фанатов многопользо- 
вательских ролевок фабула имеет 
второстепенное значение, их куда 
больше волнует непосредственно 
геймплей. Смогут ли они в полной 
мере получить удовольствие от TCOS, 
особо не вникая в сюжетные дебри? 
Т.Г.: Геймеру не придется утруждать себя 
чтением кипы внутриигровых книг. Сю- 
жетная информация подается в куда 60- 
лее приятных для усвоения формах - в 
поистине разнообразных квестах и разве- 
твленных диалогах, которые зачастую 
влияют на ход дальнейших событий. Все 
факты усваиваются быстро и просто, со- 
вершенно не напрягая игрока! 


_ МГРЫ: В ТСо$ будет только две иг- 
рабельные расы - люди и даеви. Не 
маловато ли? Например, флагман 
жанра, World of Warcraft, может пох- 
вастаться аж восьмью доступными 
расами. 


я 04./ АПРЕЛЬ / 2006 


Т.Г.: В этом вопросе куда более важно 
качество, нежели количество. Каждый 
персонаж будет обладать уникальными, 
свойственными только его расе предмета- 
ми и умениями. Кроме того, мы придума- 
ли действительно непохожие друг на дру- 
га классы. У любого из трех базовых 
классов (воин, маг, вор) есть еще по три 
специализации. 


_ МГРЫ: Скажите честно, вам не Ka- 
жется, что играющее сообщество и 
так уже пресытилось фэнтези? В по- 
добных условиях очередное творение 
на тему альтернативного средневе- 
ковья, магии и конфликтов сказоч- 
ных рас должно обладать не то чтобы 
изюминкой, а килограммом вкусней- 
шего изюма! Не боитесь ли вы зате- 
ряться в толпе конкурентов? 

Т.Г.: Выход World of Warcraft доказал, что 
фэнтези до сих пор обладает огромным 
потенциалом, главное - правильно его 
использовать. WoW не только открыла 
второе дыхание этому направлению, но и 
сильно подогрела к нему интерес. 


_ МГРЫ: Кстати, раз уж зашла речь 
о WoW. ТСо$ похож на блокбастер от 
Blizzard. Можно сказать, что у этих 
проектов одинаковый аляповато- 
мультяшный стиль. Это простое сов- 
падение или намеренный шаг? 

Т.Г.: Мы не ставили перед собой задачу 
«закосить» под WoW. Просто в обоих про- 
ектах используется «сказочная» стилис- 
тика, создающая соответствующую атмос- 
феру. Да мы и сами удивились, когда 
увидели, что у нас выходит! 


_ МГРЫ: Какой аспект геймплея пре- 
валирует в ТСо$ - PvE (Player vs. 
Environment - исследование мира, 
уничтожение монстров, выполнение 
квестов) или PvP (Player vs. Player - 
сражения между игроками)? 

Т.Г.: Примерно поровну. Мы нисколько не 


eee eel 
и По улицам ходила 
рукастая верзила... 
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лукавим, это действительно так. Напри- 
мер, многие важнейшие игровые собы- 
тия будут в равной мере опираться на 
PvE и PvP. Правда, пока еще остается 
открытым вопрос насчет РУР-зон - 
смогут ли игроки сражаться друг с дру- 
гом где угодно за пределами городов (в 
большинстве ММОКРС поселения - это 
мирные территории) или только в опре- 
деленных зонах. Скорее всего, мы опре- 
делимся с этим вопросом только в пери- 
од бета-тестирования. 


_ МГРЫ: Во многих MMORPG игро- 

ки тратят свое время исключи- 
тельно на исследование мира, бои . 
и выполнение квестов. Предложит 
ли ТСо$ какие-нибудь новые спосо- 
бы времяпрепровождения? Или же 
геймплей будет основываться на 

все тех же «трех китах»? 

Т.Г.: TCoS базируется на упомянутых 
вами элементах, однако они будут раз- 
бавлены оригинальными фишками. Нап- 
ример, геймеры смогут развлекаться в та- 
вернах - ну там, перекинуться в кар- 
тишки или сыграть в кости. 


_ МГРЫ: На официальном сайте про- 
екта есть некая информация о воз- 
можности возведения статуй... Тем 
не менее, нам сложно воссоеди- bi 
нить изложенные факты в единую 
картину. Может, поможете? 
Т.Г.: На самом деле, все просто. 
Статуи - это замечательный 
способ отличиться перед ос- 
тальными игроками. Периоди- 
чески в TCoS будут прово- 
диться РУР-соревнования, a 
лучшего из лучших воплотят 
в камне прямо на арене. 
Правда, если на следующем 
состязании он не подтвердит статус чем- 
пиона, его изваяние заменят. Это пример 
«временных» статуй. Однако найдется 
место и для «постоянных». Изредка в ми- 


THE CHRONICLES OF SPELLBORN | ИЗ ПЕРВЫХ УСТ 


‚ | МАЭСТРО, МУЗЫКУ! 
Как мы уже упомянули во вступ- 
лении, музыкальное сопровож- 
дение к игре пишет Джеспер Кид 
|‹ (Jesper Kyd) - гуру игрового зву- 
| ка. Этот человек создал саундтре- 
| ки для таких хитов, как MDK2, 
| Messiah, Freedom Fighters, Тот 
‚ ‚ Clancy’s Splinter Cell: Chaos 
\ Theory, вся серия Hitman... Дос- 


>. тойный послужной список, ни- 
|| чего не скажешь! В данный мо- 
Зы ' _ мент, помимо The Chronicles of 
вах | Spellborn, маэстро работает над 
i, = Hitman: Blood Money. Если заин- 
"| | тересовался творчеством мистера 
|| | Кида, не забудь посетить его 
сайт - www.jesperkyd.com. 
1 
и 
|| 
} 
= 
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ВСЕ КОШКИ НОЧЬЮ СЕРЫ 


В мире игры нет места извечной 
борьбе добра со злом. Людям, да- 
еви и другим расам (на данный 
момент их количество неизвест- 
но) будет не до этого, ибо Шторм 
уровнял всех. Как утверждают 
сами создатели, в Spellborn нет 
четких сюжетных линий за «доб- 
рых» или «злых» (расы даже на- 


ния наводит на некоторые сомне- 
ния, но все же это лучше, чем 
очередная байка о том, как доб- 
рые эльфы и гномы усмиряют 
«плохишей» - орков и гоблинов. 


= 


3. 
ee oe 


ре TCoS будут случаться крупные собы- 
тия, серьезно влияющие на геополити- 
ческую обстановку. Наиболее актив- 
ные деятели подобных мероприятий 
удостоятся собственных скульптур, 
которые надолго «пропишутся» в горо- 
дах! Вероятно, героев даже будут узна- 
вать на улицах! 


ИГРЫ: Вы отказались от однотип- 
ных «случайных» квестов (собрать 


чинают игру на одних и тех же = энное количество предметов, убить 
локациях), всех больше волнует : столько-то монстров, отнести вещь 
то, что было, что происходит и чм из пункта А в пункт Б...), не привя- 
чего следует ожидать... Неопре- ied: » занных к основной фабуле, и реши- 
деленность подобных высказыва- „. ЛИ ограничиться только сюжетными 


заданиями. Не кажется ли вам, что 
игрокам не будет хватать разнообра- 
зия? 
=. Т.Г.: Мы считаем, что «случайные 
квесты», наоборот, только портят 
игру: в каждой MMORPG они идентичны 
по своей сути. Долой клише! В TCoS бу- 
дет множество сюжетных заданий, так 
что никто не заскучает. Причем они ока- 
жутся действительно разнообразными: 
есть даже квест, где игрокам 
придется отправиться в прошлое, 
дабы изменить ход событий... 


ШГРЫ: Упор делается на группо- 


Boe или одиночное прохождение? 


Т.Г.: Справиться с глобальными зада- 
чами смогут только Дома Гильдий - наи- 
более массовые объединения. 

Однако большинство квестов 
окажется по зубам обычным 
группам. А вот индивидуа- 

листам все равно 

придется искать со- 
ратников - в опасном 
мире ТСо5 в одиночку 
долго не протянешь. 


и 


ИГРЫ: А откуда вы чер- 
пали вдохновение при соз- 


На какой 
стадии 


Не стоит забывать, что 


и Местные горожане выглядят 
очень симпатично. 


дании ТСо$? Быть может, из каких-то 
книг, фильмов или других игр? 

Т.Г.: Немалое влияние на нас оказали две 
лучшие, на наш взгляд, киноленты фэнте- 
зийной тематики: Labyrinth («Лабиринт», 
1986 г.) и The Dark Crystal («Темный 
кристалл», 1982 г.). Восхитительные кни- 
ги The Dying Earth («Умирающая земля») 
Джека Вэнса и The Magic Goes Away 
(«Магия уходит») Ларри Нивена придали 
нашей игре мистическое и сказочное наст- 
роение. Ну, а сага о Конане Роберта Го- 
варда и Grey Mouser («Серый мыше- 
лов») Фрица Лейбера вообще послужили 
основным импульсом к созданию именно 
фэнтезийной игры - полной приключений, 
опасностей и невероятных событий. 


МГРЫ: Наконец, главный для нас 
вопрос. Будет ли игра издаваться на 
территории России? 

Т.Г.: Пока подобных переговоров не ве- 
дется, однако мы не исключаем такой 

возможности. В любом случае, заказать 
коробку с игрой или же просто ключ ак- 
тивации всегда можно будет через EF 


интернет. 
восемь ячеек, то унас бу- 


находится 
работа над 
проектом? 
Самое тяжелое - непос- 
редственно разработка 
игры — осталось позади 
вовсю кипит закрытый е- 
та-тест. Тестеры денно и 
нощно отлавливают баги и 
сообщают нам о них. 


Могу ли я принять учас- 
тие в бета-тесте? 
ыы Тестирование носит 
4, закрытый характер, в 
`` р ^^ его ряды удается влиться 
he далеко не всем. Ho, 
-_ ^, быть может, ты ока- 
‚. жешься именно 
“Tem, кто нам ну- 
жен. Просто за- 
полни соответствующую 
заявку на сайте 
www.tcos.com в разделе 
“Beta Signup”. 


Тот факт, что огромные 

острова-скалы витают в 
воздухе, противоречит 
всем законам физики! Как 
так? 


ТСо$ - это фэнтезийная 
игра, и мы не претендуем 
на реализм. В данном слу- 
чае, во всем виноват маги- 
ческий Шторм. 


Игра будет размещена 

на одном или несколь- 
ких серверах? 

На нескольких. 


Сколько в среднем 

пользователей будет 
находиться на каждом сер- 
вере? 

От2.500 до 15.000. 


На что похожа система 

магии в TCoS? 

Как и разработчики 

urpbiGuild Wars, мы ре- 
шили использовать «слото- 
вую» систему магии - в 
мирной зоне игрок выбира- 
ет определенные заклина- 
ния, которые он намерева- 
ется использовать в бою 
(задействовать любые дру- 
гие заклятья на поле битвы 
не получится). Только если 
в Guild Wars эта слотовая 
панель содержала всего 


дет целых шесть таких па- 
нелей, по пять спеллов в 
каждой. 


ТСо$ будет сложной иг- 
ой? 


Отвечая на этот воп- 

рос, хочется вспомнить 
старую английскую пого- 
норку — “easy to learn, diffi- 
cult to master” (дословно — 
«легко освоить, сложно 
стать мастером» - прим. 
авт.) 


Какие штрафы назнача- 

ются за смерть персо- 
нажа? 

Мы вообще отказались 

от этой идеи. Вместо 
того чтобы наказывать тех, 
кто часто погибает, мы ре- 
шили награждать тех, кому 
долго удается оставаться в 
живых. Особо живучие пер- 
сонажи получат куда боль- 
шие бонусы (например, 
прибавку к силе или увели- 
чение запаса манны), неже- 
ли те, которые мрут, как 
опыленные дихлофосом 
мухи. 
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Наступила новая эра стратегических игр! OkyHuTecb в фэнтезийный мир новой части легендарного сериала с 
великолепной ЗР-графикой нового поколения, потрясающими тактическими битвами, передовыми 
возможностями многопользовательскКой игры и традиционными элементами RPG. 


i 
Heroes of Might & Magic® V © 2006 Ubisoft Entertainment. Все права защищены. Heroes, Might and Magic, Heroes of Might and Magic, Ubisoft и логотип Ubisoft являются торговыми ©) 
марками Ubisoft Entertainment в США и/или других странах. Разработчик Nival Interactive. 


© 2000-2006 Nival Interactive. «Нивал» является зарегистрированным товарным знаком Ма! Interactive. Все права защищены. UBISOFT 


Как отмечалось полусотней стра- 
ниц ранее, игровой мир вернулся 
на круги своя. Праздники закон- 
чились, и издатели заполнили 
полки магазинов качественными 
игропродуктами. В этом месяце у 
нас случилось достаточно неорди- 
нарное событие - главный приз 
отхватила онлайновая ВРС. Имя 
ей - D&D Online: Stormreach. 
Одно то, что по лицензии настоль- 
ной системы Dungeons & Dragons 
сделали отличную MMORPG уже 
внушает радость. Но тут вообще 
случился прорыв, и не заметить 
этого мы не могли. 


За предоставленные 
на рецензирование игры 
благодарим магазин 


Для онлайновой ролевки Storm- 
reach не совсем обычна. Во-пер- 
вых, драки в ней - не самое глав- 
ное. Твой персонаж вообще не по- 
лучает опыт за убийство монстров, 
пусть даже и высокоуровневых. 
Главный (и единственный) источ- 
ник экспы - квесты. А отсюда выте- 
кает «во-вторых». Играя в одиноч- 
ку, никаких особенных успехов до- 
биться невозможно. В команде - 
другое дело. Каждый член партии 
занимается своим делом, и только 
правильное взаимодействие героев 
может привести к успеху. В общем, 
все как в настоящей настолке! 
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Dungeons & Dragons Online: 


Stormreach 
ToCa Race Driver 3 
Star Wars: Empire At W 


Mark Ecko's Getting Up: 
Contents Under Press 


Механоиды 2: 
Война Кланов 


ХЗ: Воссоединение 
Trackmania Nations 


ши СИСТЕМА ОЦЕНОК 


Считать итоговую оценку как 
среднеарифметическое всех 
остальных - это скучно. 
Придумывать какие-то 
коэффициенты — долго и 
бессмысленно. Мы пошли 
другим путем, наши оценки — 
это больше чем результат 
математических операций! 
Что же они означают? 


Какое-то программное недо- 
разумение - его и игрой-то 
назвать можно лишь с боль- 
шой натяжкой. Мы иногда 
публикуем рецензии на по- 
добные «мегапроекты» - чис- 
то поглумиться. 


В такой игре вполне возмож- 
ны хорошая графика 

или звук; может быть 
реализована какая-нибудь 
оригинальная идея... Но все- 
поглощающая кривизна всего 
остального ставит крест на 
любой попытке насладиться 
немногочисленными 
достоинствами подобной 
игры. 


Халтура, но не совсем безна- 
дежная. Если ты фанат серии, 
в которой вышла такая игра; 
или разработчика; или фильма, 
по лицензии к которому эта иг- 
ра сделана... Или, может, тебя 
заперли в комнате с компью- 
тером, где нет ничего другого... 
В общем, стиснув зубы, в это 
можно немного поиграть. 


«Удовлетворительно». Ничего 
особенного, но и убожеством не 
поражает. Такая игра вполне 
может обосноваться на твоем 
винте на недельку-другую, удос- 
тоившись прохождения, а то и 
двух. Если же ты большой фанат 
жанра - то, возможно, она тебе 
даже сильно понравится. 


[5.5 - 6.5 шииииисняе, 


Хорошая, качественная игра. 
Как правило, типичный предс- 
тавитель своего жанра. Таким 
играм зачастую не хватает 
стильности, или тщательности 
проработки, или смелости ди- 
зайнерских и геймплейных ре- 
шений... Но они честно выпол- 


ше СИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ 


Мы не копируем заявленные разработчиками системные требования, потому 
что знаем, как они их пишут (словом — от балды)... Мы берем минимальную 
конфигурацию, при которой можно НОРМАЛЬНО играть, с плохой графикой, 
низким разрешением, но можно. Эту конфигурацию мы ставим в графу 
«ПОИДЕТ». В графе «ПОЛЕТИТ» стоит конфигурация, которая позволит тебе 
насладиться всеми красотами игры, при этом не отвлекаясь на «тормоза». 
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Neuro Hunter 
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няют свою задачу — предос- 
тавляют увлекательное вре- 
мяпрепровождение. 


7.0 -8.0 шишишииити 


Отличная игра! Блестящая ре- 
ализация превосходной кон- 
цепции (пусть, возможно, и не 
слишком новой); оригинальные 
находки; тщательная прора- 
ботка деталей - все как надо. 
Скорее всего, такую игру ты 
пройдешь не раз и не два. 


8.5 -9.5 шишиии 


Это нечто! Подобные игры лег- 
ко остаются на винчестере го- 
дами. Это в них тщательно от- 
тачиваются мультиплеерные 
навыки; это к ним делаются 
уровни и моды; это их проходят 
снова и снова, с нетерпением 
ожидая продолжения. 


Игра, поражающая до глубины 
души. Игра, запоминающаяся 
на всю жизнь. Игра с большой 
буквы. Такие игры порождают 
сотни миллионов фанатов, тол- 
пы подражателей и иногда да- 
же целые новые жанры. Такие 
игры обязан знать каждый ува- 
жающий себя геймер. Такие иг- 
ры называются «шедеврами». 


ин НАГРАДЫ 


Особенно отличившиеся 
игры получают нашу 
награду «Золотой кулер» за 
заслуги перед 
индустрией и 

игроками. К. 

лауреатам 

«Золотого 

кулера» стоит 
присмотреться ) 
внимательнее, а S= 

по возможности купить и 
пройти. Ты не пожалеешь! 


В каждом номере мы 
выбираем одну лучшую 
игру, которая получает 
звание «Игры месяца» 
(однако «игр месяца» может 
быть две, либо не быть 
вообще, в зависимости от 
ситуации). Им мы уделяем 
особое внимание: ты 
увидишь расширенную 
рецензию, многие 
мегабайты полезностей на 
диске, множество советов 
по прохождению, читкоды, 
секреты и массу других 
приятных вещей! 

«Игра месяца» - это то, что 
ни в коем случае нельзя 
пропускать! 


ии ГОЧКА ЗРЕНИЯ 


В рецензиях, помимо нашей, есть две оценки сайта 
GameRankings.com. Средняя оценка считается из 
баллов, полученных игрой в прессе. Оценка 
читателей — результат их голосования на сайте. Мы 
даем наиболее точную оценку качества игры, ты 
легко можешь решить — стоит ее покупать или нет. 


lm осстановленный сок и 
© маргарин. Порошковое 
молоко и соевый шоко- 
лад. Ячменный кофе и саха- 
рин. Благодаря достижениям 
науки человечество научи- 
лось получать суррогаты 
практически любых продук- 
тов. Но каким бы дорогим и 
качественным не был заме- 
нитель, он все равно не 
сравнится с оригиналом. Все 
равно будет чувствоваться 
«что-то не то»... 


ОЛЕ ВСЕХ СТРАН, 
Примерно такие же ощущения 
испытывал автор этих строк 
при знакомстве с играми «на 
тему» Dungeons & Dragons. 
Многие подобные проекты 
могли похвастаться весьма 
строгим соблюдением правил 
той или иной редакции, захва- 
тывающим сюжетом, интерес- 
ным и продуманным геймпле- 


ем. Но всем им не хватало од- 
ной, чуть ли не самой главной 
фишки оригинальной настоль- 
ной системы - чувства взаимо- 
действия с другими людьми. 
Мультиплеер если где и был, 
то представлял собой жалкое 
зрелище. Даже великолепная, 
ориентированная на мультип- 
леер Neverwinter Nights цеп- 
ляла ненадолго ввиду ограни- 
чения по количеству геймеров 
на сервере и небольших раз- 
меров игровых модулей. 

То ли дело по-настоящему 
масштабный проект, где в ог- 
ромном фэнтезийном мире вза- 
имодействуют сотни, даже ты- 
сячи персонажей. Собираются 
в тавернах, обсуждают послед- 
ние новости, торгуют друг с 
другом, объединяются в груп- 
пы и идут зачищать подзе- 
мелыья. А когда все это еще и по 
уму реализовано, так вообще 
душа поет и радуется. Впро- 
чем, обо всем по порядку. 


А НЕМ СТАНЕ Ы: 
Dungeons & Dragons Online 
(далее - DDO) основывается 
на правилах редакции нас- 
тольной системы версии 3.5 в 
целом и на сеттинге Eberron в 
частности. Оттуда же позаим- 
ствовано место действия (гига- 
нтский город Stormreach), из- 
мененная игровая механика, 
набор монстров и доступных 
рас и классов. С последними 
двумя пунктами мы должны оп- 
ределиться сразу же, как толь- 
ко установим и запустим кли- 
ент Dungeons & Dragons 
Online. От выбора расы (чело- 
век, дварф, эльф, хоббит или 
warforged - местная разновид- 
ность железного голема) и спе- 
циализации (думаю, тут все 
понятно: barbarian, bard, cleric, 
fighter, paladin, ranger, rogue, 
sorcerer, wizard) зависит набор 
стартовых умений и заклина- 
ний, а также базовые парамет- 
ры. Примечательно, что даже 
эльф волен стать варваром, 
правда, это весьма сомнитель- 
ная затея: длинноухие отлича- 
ются слабым здоровьем, зато 
хорошо разбираются в магии - 
будет лучше, если на этом они 
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О КОМПАНИИ 


и Первый проект Turbine Entertainment — Asheron’s Са! - до сих пор пользуется огромной популярностью во всем 


мире, несмотря на почтенный возраст (игра 1999 года!). В данный момент турбинщики работают над еще одним 
проектом «по лицензии» — MMORPG Lord of the Rings Online: Shadows of Angmar. 


и будут специализироваться. A 
вот дварфу или warforged сам 
бог велел крошить вражеские 
черепушки здоровенным топо- 
ром. Кстати, последние обла- 
дают массой особенностей, ко- 
торые делают игру за этих гро- 
мил совершенно непохожей на 
оную за представителей дру- 
гих рас. Они обладают недю- 
жинным здоровьем, их нельзя 
усыпить, отравить, заразить, 
парализовать, но за это прихо- 
дится расплачиваться невоз- 
можностью носить броню и 
восстанавливать здоровье ле- 
чащими зельями (клерики им 
тоже не помогут). Только вол- 
шебники способны чинить го- 
лемов. Мой тебе совет: не сто- 
ит начинать знакомство с иг- 
рой, выбирая представителей 
этой расы. 


== В НАШЕМ ДЕЛЕ ВСЕ 
ВАЖНЫ 

Тебе не придется пересекать 

леса, поля и пустыни, кочуя от 


"ыы 


ЛЬ / 2006 


одного населенного пункта к 
другому, ибо мир DDO предс- 
тавляет собой огромных раз- 
меров город с развитой систе- 
мой подземелий. Мало не по- 
кажется, ведь Stormreach по- 
истине колоссален, а тунне- 
лей под ним - не одна сотня. 
Доступ в новые районы и под- 
земелья открывается по мере 
развития твоего персонажа - 


местная стража просто не про- 
пустит новичка туда, где ему 
пока делать нечего. 

На поверхности находятся ма- 
газины, мастерские, дома 
учителей, многие МРС и та- 
верны. В последних ты бу- 
дешь проводить большую 
часть времени, поскольку 
именно там околачивается ос- 
новная масса игроков. Только 
в здешних питейных заведе- 
ниях здоровье и мана персо- 
нажей восстанавливаются са- 
ми собой - забудь о регенера- 
ции жизненных и магических 
сил где-нибудь еще (есть еще 
святыни, которые встречают- 
ся в подземельях и восстанав- 
ливают силы героев пол- 
ностью, но это, как говорится 


Е и Беспардонно танцуя на барной стойке, 
можно быстро привлечь к себе внимание 
и, возможно, найти соратников по группе. 


ви в 


ЛАС БОЖИЙ 


оригинальной настольной системе приключе- 
В ния героев описываются Dungeon Master’om — 
человеком, который раскрывает сюжетные 
перипетии, координирует действия игроков, под- 
кидывает им задачки и определяет исход боль- 
шинства событий. В Dungeons & Dragons Online 
«мастера подземелий» ничего не решают, зато 
частенько комментируют приключения героев 
(например, «вы оказались в мрачном полузатоп- 
ленном туннеле и услышали топот приближаю- 
щейся группы кобольдов»). Примечательно, что 
голосами Dungeon Master’os в игре говорят отцы- 
основатели настольной D&D - Гари Гигакс (багу 
Gygax) и Дейв Арнесон (Dave Arneson). 


системы 0&0. 


Г 
| 


1 


= 
я 


№ Гари Гикакс, «папочка» 


am ФАКТЫ 


5 непохожих друг на друга 
играбельных рас 


доступных для выбора 
профессий 

базовых параметров 
героя 


1 —максимально возможный 
уровень персонажа 


1 долларов — такова ежемесяч- 
ная плата за все удовольствие 


и Прохвост Геральд использует новичков 
в своих корыстных целях, прикрываясь 
мотивами «спасения мира». 
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Г. ' м В таверне герои восстанавливают 
| порядком иссякшие силы и делят- 


\ ся последними сплетнями. 


1 Золотая пиктограмма с двумя 
лицами над головой означает, 
что герой ищет группу. 


ие ИГРА В КОСТИ 


— Пр 
и Цифры в описании того или иного 
оружия обозначают вероятность 
удачного попадания по цели, кото- 
рая определяется броском многог- 
ранного кубика (чем больше очков, 
тем выше вероятность). Например, 
248 значит, что восьмигранник на- 
до бросить два раза, 346 - шестиг- 
ранник кидают три раза. 


в известной рекламе пива, 
«совсем другая тема»). В та- 
вернах же, как правило, гей- 
меры сколачивают команды - 
ОБО рассчитана исключитель- 
но на игру в группе, одиноч- 
кам здесь делать решительно 
нечего. Даже простейшие 
квесты выполнить одному 
почти нереально, что уж гово- 
рить о более сложных - порой 
вообще приходится организо- 
вывать массовые рейды. 

Нельзя создавать команды по 
принципу «задавим числом» - 
каждая профессия по-своему 
важна. Если на начальных эта- 


гм Что ждет нас за этой дверью, 


ведомо одному Dungeon Master’y. 
a 


_— = 


и Ассоль еще долго вглядывалась |! = Отличные, кхм, сапоги. 
в горизонт, пытаясь отыскать \ 
корабль с алыми парусами... 


пах еще реально бегать не- 
большим отрядом из воинов и 
клериков (без лекарей вообще 
никуда), то уже совсем скоро 
приходится подключать вол- 
шебников и воров. 


== ГЕРОИ В ПОДЗЕМЕЛЬЕ — 
ВОРАМ РАЗДОЛЬЕ 

Все без исключения квесты 
выполняются в подземельях. 
Прочитав эти слова, непосвя- 
щенный гордо отвернет нос и 
скажет: «Тьфу, скукотища!» 
Действительно, все могло по- 
лучиться именно так, если бы 
пути выполнения заданий не 


Нельзя создавать команды по принципу 
«завалим мясом» — каждая профессия 
по-своему важна 


были столь разнообразны. 
Сами по себе квесты довольно 
стандартны: убить монстра, 
найти артефакт, вызволить 
заложника... Но во время их 
выполнения игрокам подки- 
дывается столько «сюрпри- 
зов», что скучать будет прос- 
то некогда. 

Уровни необычайно интерак- 
тивны: то и дело приходится 
запускать хитроумные двер- 
ные механизмы, отключать 
смертельно опасные ловушки, 
разгадывать далеко не самые 
простые головоломки. В подзе- 
мельях также полно секретных 
дверей и потайных лазов - без 
хорошо прокачанного вора 
mission, как говорится, стано- 
вится impossible. A, учитывая 
то, что почти треть заданий 
следует проходить в режиме 


= 


и Упав с лестницы, можно ` м Городской порт вечером - зрелище 
разбиться насмерть. неописуемой красоты. 


и Наш маг зажигает. 


Г 
| 
] 
a 
в 


Рик i маст; Аа fer. И 5 РЕГ, 
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stealth, класс rogue пользуется 
в игре особым спросом. 
Вообще, выполнение квестов 
в DDO - это единственный 
способ прокачки персонажей. 
Да, ты не ослышался, непос- 
редственно за — убийство 
монстров ты не получишь ни 
одного очка опыта, как бы не 
был силен твой враг. Вожде- 
ленная экспа начисляется 
лишь в случае успешного про- 
хождения задания. Долой 
скучный и нудный фарм (про- 
цесс целенаправленного ист- 
ребления врагов ради извле- 
чения опыта). Игроки должны 
координировать все свои 
действия, стремиться дости- 
гать поставленных целей мак- 
симально эффективным путем 
(каждый квест, как правило, 
состоит из нескольких подза- 
даний), искать наиболее бе- 
зопасные дороги (по возмож- 
ности стычек с подземными 
жителями Stormreach вообще 
нужно избегать). 


ОГНЕМ И МЕЧОМ 
Но даже команда воров-про- 
фессионалов не сможет про- 
ходить все квесты без боя - 
махать мечом, стрелять из лу- 
ка и кидаться файерболами 
придется довольно часто. В 


vP (Player vs. Player — битвы между игрока- 
Р ми) в Dungeons & Dragons Online отсутству- 
ют как класс. ТигЫпе с самого начала разработ- 
ки проекта решила отказаться от идеи «братоу- 
бийственных войн», ибо в настольной Dungeons 
& Огадоп$ партия приключенцев действует со- 
обща и в своих путешествиях сражается только 
с монстрами. Создатели не исключают такой 
возможности, что с выходом адд-она или како- 
го-нибудь глобального апдейта в DDO появятся 
специальные зоны или даже сервера, где коман- 
ды смогут выяснять отношения. А пока прихо- 
дится рубить окрошку из монстров, что, впрочем, 


тоже безумно интересно. 


отличие от большинства дру- 
гих MMORPG, где нужно толь- 
ко атаковать противника, в 
DDO можно и защищаться - 
прикрываться щитом, отпры- 
гивать или уворачиваться от 
ударов - не сказать, что это 
часто спасает, но грамотная 
защита в любом случае помо- 
жет сберечь здоровье. 

Как и в оригинальной D&D, и 
мощь и успешность атак во 
многом зависит от «счастливо- 
го случая», а именно - броска 
многогранного кубика, кото- 
рый определяет благоприят- 
ный исход действия (смотри 
врезку). 


ии МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 
ИНТЕРЕСНОСТЬ 


BERBER ee 9.0 
Новаторская система накопления 


TORMREACH | REVIE 


ПОДЗЕМНЫЙ ДУХ, 

ДРАНОНОМ ПАХНЕТ 
Да, в кои-то веки мы получили 
правильную во всех отноше- 
ниях игру по вселенной D&D. 
Что самое главное - в ней, как 
ни в одном другом компьютер- 
ном (а уж тем более консоль- 
ном) проекте, чувствуется дух 
легендарной настолки. Разра- 
ботчикам не просто удалось 
создать отличную ММОВРС с 
вкраплениями элементов «на 
тему», но и получить онлайно- 
вую Dungeons & Dragons. Приз 
наших симпатий и заслужен- 
ные девять баллов. Бра- 
во, Turbine! 


ДИЗАЙН поновее юю 5.0 
Высокая интерактивность, многообра- 


опыта, интереснейшая командная игра. 


Всю прелесть игры смогут ощутить лишь 
поклонники оригинальной настолки. 


_ГРАФИНА SESS S88888 7.0 


Хорошие модели героев и монстров, 
низкие системные требования. 


Размытые текстуры окружения и отк- 
ровенно невзрачные спецэффекты. 


ЗВУК И МУЗЫКА ШШШШинииию 7.0 | 


Необычайно выразительные закадро- 
вые голоса Dungeon Master’ os. 


Музыкальное сопровождение довольно 
однообразно и быстро приедается. 


зие путей решения одних и тех же задач. 

Мрачные «декорации» подземелий при- 

дутся по вкусу далеко не всем игрокам. 
ИНТЕРФЕЙС ноннеениюю 10.0 


Удобен, интуитивен, максимально 
дружелюбен по отношению к игроку. 


Даже особо въедливые игрожурналис- 
ты не найдут кчему придраться. 


Первый проект, где в полной 
мере чувствуется дух 
Dungeons & Dragons. 
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ОБЪЯТЬ НЕОБЪЯТНОЕ 


—_ 


[№8 | ЖАНР ИГРЫ 


| РАЗРАБОТЧИК 


Процессор 3.2GHz, 1024Mb 
ВАМ, ЗО-ускоритель 
(128Mb) 


| КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 


|| КОЛИЧЕСТВО ДИСНОВ 
[№8 | ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


www.codemasters.co.uk/ 
tocaracedriver3 


Текст: Павел “Tarnum” Демин 


а улице любителей 
М гоночных игр в пос- 

леднее время шумно. 
Качественные рэйсинги вы- 
ходят один за другим - толь- 
ко успевай играть. Need for 
Speed: Most Wanted, GT 
Legends, совсем недавняя 
World Racing 2 и вот ToCa 
Касе Омуег 3. Сказать, что 
игра оправдала возложен- 
ные на нее надежды, - не 
сказать ничего. ТКОЗ, добро 
пожаловать на трон! Ос- 
тальные потеснятся. 


Отличительными чертами се- 
рии всегда было огромное раз- 
нообразие гоночных дисцип- 
лин, множество чемпионатов и 
лицензированных авто. В og- 
ной коробке мы фактически 
получали несколько игр. Нас- 
колько качественно и глубоко 
была проработана каждая из 
них - вопрос другой. И первая, 
и вторая часть могли похвас- 


и Это ничего, что я теперь без колеса. 
| Главное: соперник в нокауте. 


п Живописный прудик. 


таться приятной графикой и 
неплохой физической мо- 
делью. Однако технически се- 
рия была не самой продвину- 
той. До звания стопроцентного 
хита TRD и TRD2 не хватило 
совсем немного. 

После выхода второй части в 
2004-ом Codemasters не ста- 
ла гнать лошадей и выпускать 
третью уже в 2005-ом. Ha раз- 
работку TRD3 выделили вдвое 
больше времени, чтобы разра- 
ботчики отполировали игру до 
блеска и подтянули ее до 
уровня хита. И, черт возьми, у 
них получилось! 


#1 ГЛАВНЫЙ ВОПРОС 

Сразу развею миф: Codemas- 
ters никогда не позициониро- 
вала серию как серьезный си- 
мулятор. TRD3 - это игра для 
всех. Здесь есть аркадный ре- 
жим, где не пропадут даже за- 
ядлые поклонники NFS; не ос- 
танутся в обиде и хардкорные 


Корпусы дорогих автомобилей живописно 
гнутся, двери и спойлеры отваливаются, 
а с колес слетают покрышки 


фанаты симуляторов, которые 
жить не могут без изменения 
передаточных чисел, настрой- 
ки жесткости амортизаторов и 
подбора оптимальных покры- 
шек перед заездом. 


a= BCE В ОДНОМ 

Вся игра разделена на три час- 
ти: Pro Career, World Tour и 
Simulation Modes. Сначала no- 
говорим о первой. 

В карьере нам предлагают сос- 
редоточиться на одной-един- 
ственной гоночной дисципли- 
не. От обилия типов соревно- 
ваний, в которых игрок может 
проявить свои водительские 
способности, рябит в глазах. В 
общей сложности их здесь - 
вдохни поглубже - восемь. Лю- 
бителей старинных авто обяза- 
тельно заинтересует режим 
Classics. Охота порулить мега- 
раритетным Mercedes W25? 
Тогда тебе сюда. GT - для Tex, 
кто не боится скорости. Экзо- 
тические автомобили, продол- 
жительные заезды - все на 
месте. Круговые гонки на ста- 
дионах - твоя страсть? Тогда 
твой выбор 3a Oval. Класс 
Touring Car создан для любите- 
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О КОМПАНИИ 


и Codemasters - издатель с мировым именем. На ниве разработки и издания гоночных игр компания весьма пре- 
успела. Компания владеет правами не только на серию ToCa Race Driver, но и на линейку Colin McRae Rally. Ho- 
вые гонки под логотипом Codemasters выходят почти каждый год на большинстве доступных платформ. 


лей кузовных чемпионатов. 
Знаешь и любишь DTM и V8 
бирегсаг$? Тогда эта дисципли- 
на не оставит тебя равнодуш- 
ным. Off-Road - для желающих 
покататься по бездорожью. 
Rally to Baja, Nissan Dakar, Rally 
Cross - это все оттуда. Гонки 
Open Wheel - самые опасные. 
Оказаться в BMW/Williams F1 
Теат - твоя мечта? Вперед и с 
песней! На закуску нам пред- 
лагают дисциплины TMS и 
Honda. Первая - круговые за- 
езды на время без соперников 
(Time Trial) на автомобилях 
различных типов. Вторая - 
гонки на машинах от крупней- 
шего японского автоконцерна. 


ae ИЗ ГРЯЗИ В ННЯЗИ 

Режим World Tour сильно отли- 
чается от Рго Сагеег. Здесь иг- 
ра не требует связывать свою 
профессиональную карьеру с 
одной дисциплиной, а предла- 
гает стать разносторонне, так 
сказать, развитым пилотом и 


№ На трибунах — сплошь звездно-полосатые 
флаги. Болеют явно не за меня. 
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участвовать в самых различ- 
ных чемпионатах. Откатал на 
Off-Road Buggy Nationals? To- 
ропись Ha Japanese Works Cup, 
a затем Ha Formula 1000. После 
чего тебя ждут Ha Supertrack 
International Series. В общем, 
скучно не будет. 

Попутно с заездами в различ- 
ных чемпионатах развивается 
сюжет. Хотя «сюжет» - это 


ин ПУТИ-ДОРОЖКИ 


ToCa Race Driver 3 включили множество 

трасс, которые воссозданы по фотографиям 
реально существующих треков. Есть и знаменитые 
Nurburdring, Motorpark Oschersleben, Indianapolis 
и Doningdon, а также Hockenheim, Brunn-Brno, 
Shanghai, Silverstone, Nashville Superspeedway u 
другие — полный список займет немало места. В 
общей сложности в игре доступно тридцать девять 
треков. Если учесть, что на многих из них разра- 
ботчики проложили альтернативные маршруты, то 
число возрастает до восьмидесяти. Не будем за- 
бывать и про различные погодные условия. Таким 
образом, возможных вариаций становится еще 
больше. ТВОЗ тебе хватит надолго. 
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громко сказано. Наш молодой 
герой жил-жил не тужил, и 
вдруг ему стукнуло в голову: 
«Хочу быть знаменитым!». Ска- 
зано - сделано. И вот мы уже 
пробираемся с самых низов на 
вершину гоночного Олимпа. 
Шотландский старик-механик 
нам в этом способствует. В ви- 
деовставках он рассказывает 
игроку об особенностях каждой 
дисциплины, дает дельные 
(действительно дельные!) со- 
веты, как лучше проходить 
трассу. Изредка в кадре появ- 
ляется наш злейший враг, кото- 
рый бесится каждый раз, когда 
проигрывает. 

Успехи игрока в Рго Сагеег и 
World Tour приводят к тому, 
что в Simlulation Modes стано- 


ши Пыль реалистично 
поднимается в воздух. 


8 гоночных дисциплин 


3 разных классов 
соревнований 


70 аутентичных автомобилей 


1 1 6 различных чемпионатов 


21 автомобиль на трассе — 
максимум 


1 2 игроков в отличном 
мультиплеере 
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По краям дороги есть множество 
интерактивных объектов. 


и Не обошлось в TRD3 и без тюнин- 
га автомобиля. Не доверяешь иг- 
ре? У тебя есть возможность 
собственноручно настроить жест- 
кость амортизаторов, уровень под- 
вески, указать тип покрышек, наст- 
роить трансмиссию ит.д. 


Игнорировать подобные сообщения 
не стоит — дисквалифицируют. 


ВЕЕТ ЕЕ ЗЕНА М 
"СЕСАЕАОУ 


—— 


a 


но неудобен. 


вятся доступными новые трас- 
сы и автомобили для Free 
Race, Time Trial и мультипле- 
epa. 


z= С РАЗМАХОМ 

Стремление разработчиков 
объять необъятное сначала 
вызывало у многих лишь 
смех, но ближе к релизу он 
сменился настороженной ух- 
мылкой. После выхода игры 
нам лишь остается бить себя 
по лбу за неверие. Ситуация и 
правда необычная. TRD3 
умудрилась вместить в себя 
столько всего и ничего не рас- 


Вид их кабины хорош, 


терять по дороге к релизу, что 
это действительно достойно 
восхищения. 

Каждая дисциплина глубоко 
и детально проработана. Гон- 
ки на картах и багги по реали- 
зации ничем не уступают Фор- 
муле 1000 и раллийным состя- 
заниям. Трепетное отношение 
к деталям и огромное количе- 
ство лицензированных автома- 
шин в каждом классе делает 
привлекательными и интерес- 
ными заезды в любой дисцип- 
лине. Ни один из типов сорев- 
нований не включен в игру, 
что называется, «до кучи». 


Codemasters никогда не позиционировала 
серию как серьезный симулятор. ТВОЗ — 
это игра для всех 


Не очень быстр 


легко управляемые. i 


mer a 
rnin 


== ДОСТОЙНОЕ 
СОПРОТИВЛЕНИЕ 

ИИ в TRD3 разработчики сдела- 
ли весьма человечным. Против- 
ники на дороге ведут себя 
сдержано, спокойно выбирают 
оптимальные траектории для 
поворотов и неторопливо идут 
змейкой по дистанции до тех 
пор, пока кто-то не совершит 
ошибку. Стоит только зайти в 
поворот по внешней дуге, прес- 
ледователь тут же воспользует- 
ся представившимся шансом и 
обгонит. Если неаккуратно пос- 
тавить корпус, оппонент неза- 
медлительно отправит игрока 
курить на обочину. На легком 
уровне противников еще можно 
обгонять даже после неболь- 
ших дорожных инцидентов, на 
тяжелом - практически любая 
ошибка фатальна, как в жизни. 


Вырулить на асфальт за- 
частую очень непросто. 
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ae ЛОМАИ, КРОШИ! 
Повреждения, как и было обе- 
щано, великолепны. Корпусы 
дорогих автомобилей живо- 
писно гнутся; двери, крылья, 
спойлеры отрываются; с колес 
слетают покрышки. У авто 
Open Wheel класса легко отва- 
ливаются и сами колеса. Серь- 
езные аварии приводят к вы- 
ходу из строя некоторых час- 
тей автомобиля. Трансмиссия, 
рулевая система, подвеска, 
колеса часто «травмируются», 
что незамедлительно сказыва- 
ется на ходе автомобиля. 
Автомобили разных классов 
отличаются друг от друга уп- 
равлением. Чем мощнее тачка, 
тем аккуратнее ей нужно уп- 
равлять. На габаритных маши- 
нах сложнее справиться с за- 
носом: об этом надо помнить, 
когда пересаживаешься с кар- 
та на авто Формулы 1000. В 
World Tour нам сначала дают 
погонять по бездорожью на 
багги, а потом отправляют на 
ровный асфальт и сажают за 
руль СТ-болида - переклю- 
чаться надо быстро. 


ae СДЕЛАНО С ДУШОЙ 

Не без восхищения буду гово- 
рить о графике TRD3. Самое 
сокровенное - модели автомо- 


ия 
и Неплохая растительность. _ 
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Palas __) m= Картонные зрители 
J vest — портят всю карти 


ГР ee 


НЫ ее 
а th ИИ 
вва,.Ь ых = a 


wh zk my 


Из врезки «Факты» ты уже мог узнать, что коли- 
чество лицензированных автомобилей в ТоСа 
Race Driver 3 переваливает за седьмой десяток. 
Число, если забыть про приставочную бгап 
Turismo 4, совсем немаленькое. В ТВОЗ есть ав- 
то на любой вкус. Здесь тебе и Williams, и 
Renault, и Subaru. Не забыты Volkswagen, 


TOCA RACE DRIVER 3 | REVIEW 


m= Механик всегда готов 
объяснить, что к чему. | 


| = Такие красавицы! 
ЕЕ 


Pontiac, Palmer Jaguar, Nissan и Mitsubishi. Са- 
Moe большое представительство у Honda: целых 
шесть машин. Есть Ford, Corvet, Chevtolet и Audi. 
Ну и, конечно же, никуда не делись авто крупней- 
ших немецких автоконцернов: Codemasters при- 
обрела лицензии на три автомобиля BMW и две 


машины от Mercedes-Benz. 


билей - сделано на ура. Каж- 
дая видимая деталь машины 
отлично прорисована, полиго- 
нов не пожалели. Нет никаких 
претензий к детализации доро- 
ги и объектам окружающей 
среды. Растительность выгля- 
дит великолепно. Весьма неп- 
лохи погодные эффекты и не- 
бо, которое безумно красиво 
даже в статике. А вот визуали- 
зация окружения трассы (стен- 
ды, рекламные щиты, стадион, 
зрители) хромает на одну ногу. 
Хотя такой мелочи не по силам 
испортить общее впечатление. 
Звуковое сопровождение выше 
всяких похвал. Не возьмусь 


МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


сказать, удалось ли TRD3 обс- 
тавить по качеству аудио ны- 
нешнюю королеву GT Legends, 
но в том, что игра по этому 
пункту встала с GTL в один ряд, 
нет никаких сомнений. 


ви БРАТЬ ВСЕМ! 


Если что-то и может удержать 
тебя от покупки TRD3, то толь- 
ко резкая неприязнь к гонкам. 
В противном случае - бегом в 
магазин! Но перед покупкой 
удали все гоночные игры, что у 
тебя уже есть. Уверяю тебя, 
жалеть не придется. ТоСа Касе 
Driver 3 с легкостью за- 
менит их все. 


ТОЧНА ЗРЕНИЯ 


Gane aie 
itaruce mage 


СРЕДНЯЯ 
ouenka 83 


ОЦЕНКА 
ЧИТАТЕЛЕЙ 74 


Ве 
се 


ИНТЕРЕСНОСТЬ Шишиииниши .0 | ДИЗАЙН TTTTIIIIII 10.0 


ти! Множество дисциплин. В игре есть да- 
ull же сюжет. He заскучаешь. 


7 Все же полноценным симулятором игру 
lm не назовешь. Кому-то не понравится. 


ГРАФИКА поно вениши 3.0 | ИНТЕРФЕЙС ное нееюи 8.0 


ти Отличные эффекты, повреждения. 
+) Детализованные модели авто. 


п! Окружение трассы и некоторые задни- 


“@ ки могли бы быть лучше. 


+ Стильный вступительный ролик. 
1) Трассы великолепны. 


i) Не обнаружено. 
Макс, 


+ В меню все на своих местах. 

п ТВОЗ дружит с клавиатурой. 
™) Ине дружит с мышью. 

пе. Геймпад точно не помешает. 


ЗВУК И МУЗЫКА ШШШиШиннюи 9.0 


Не рев моторов, а песня. Отличная 
| работа звукорежиссеров. 


Слабенький саундтрек. 
ти! Однако это не критично. 


Практически идеальная 
гоночная игра. О таком сиквеле 
мы не смели даже мечтать. 
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STAR WARS: 
EMPIRE AT WAR 


ДА ЗДРАВСТВУЕТ ИМПЕРИЯ! 


4: \золотой/ | 
№ и \ ne / | 
; : | e an 


Смотри 
видеоревью № 
на DVD 


ЖАНР ИГРЫ 


Real-Time Strategy 


ИЗДАТЕЛЬ 


LucasArts Entertainment 


ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ = 


1c 


РАЗРАБОТЧИК 


Petroglyph Games 


ПОЙДЕТ 


Процессор 1.3GHz, 
256Mb ВАМ, 3D-yckoputenb 
(64Mb, T&L, pixel shading) 


ПОЛЕТИТ 


Процессор 2.3GHz, 1024Mb 
RAM, ЗО-ускоритель 
(128Mb, T&L, pixel shading) 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 


До восьми 


КОЛИЧЕСТВО ДИСКОВ 


Два СО 


ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


www.lucasarts.com/games/ 
swempireatwar 


Текст: Роман “ShaD” Епишин 


авным-давно, в дале- 

кой-далекой Америке 

Джордж Лукас при- 
думал «Звездные Вой- 
ны»... Догадывался ли та- 
лантливый фантаст, что его 
творение изменит мир? 
Вселенная Star Wars поро- 
дила маленький культур- 
ный взрыв, эхом отклик- 
нувшийся во всех сферах 
жизни. «Звездные Войны» 
в кино, «Звездные Войны» 
в книгах, «Звездные Вой- 
ны» в конструкторе Lego и 
вот уже на протяжении 
нескольких лет - «Звезд- 
ные Войны» в компьютер- 
ных играх. 


na ЗВЕЗДНОЕ ТРИЕДИНСТВО 
Если мартовский номер журна- 
ла с тобой не разминулся, то 
название Star Wars: Empire at 
War для тебя - не пустой звук. 
В предыдущей статье мы осме- 
лились предположить, что игра 


и Повстанцы выбили нас с планеты, но мы вернулись и 
дали сдачи. Территории нередко переходят из рук в 
руки по несколько раз. 


№ Такого не увидишь даже в фильме. Empire at War с 
легкостью вырвала у Earth 2160 титул самой краси- 


вой ВТ$. 


наконец-то закрепит успех се- 
рии в стратегическом жанре, 
ведь до сего дня дела с RTS у 
LucasArts шли неважно. После 
многих часов напряженных 
сражений, в которых десятками 
гибли малютки TIE Fighter и тя- 
жело умирали гиганты АТ-АТ, 
мы со всей ответственностью 
заявляем: да, «Звездные Вой- 
ны» стали Стратегией! 

Только так, с большой буквы 
следует именовать игру, где 
органично переплелись гран- 
диозные космические бата- 
лии, эпические наземные сра- 
жения и головоломные «шах- 
маты» на галактической кар- 
те. Каждый из трех пластов 
геймплея мы разобрали по 
косточкам в превью, поэтому 
повторяться не будем. Корот- 
ко о главном: в стратегичес- 
ком режиме ты занимаешься 
хозяйством и военным плани- 
рованием, а в двух тактичес- 
ких, собственно, воюешь. 


А! прячет бомбардировщики за астероидами, 
чтобы неожиданно обрушить их на слабый 
тыл твоей эскадры 


Как выяснилось, тип игры на 
деятельность боевого коман- 
дира влияет слабо. Идешь ли 
ты сюжетными тропинками в 
одной из двух кампаний или 
участвуешь в матче Galactic 
Conquest, список неотложных 
дел существенно не меняется. 
Сценаристы, пожалуй, дали 
маху, не использовав и треть 
богатого потенциала Star 
Wars. Бесхитростная история 
сводится к рассказу о войне 
Повстанцев против Империи. 
Обе стороны рвут друг другу 
горло за планеты, чередуя на- 
падения с защитой. Спро- 
сишь, чем же тогда Galactic 
Conquest отличается от кам- 
пании? Ответим: возмож- 
ностью настройки ряда пара- 
метров перед началом игры. 
Ах да, еще в «Завоевании Га- 
лактики» отсутствуют боль- 
шие брифинги! 

Несколько особняком стоят 
тактические матчи. Разыгры- 
вать их можно как с компьюте- 
ром, так и с друзьями по сети. 
Изюминка этих поединков - 
отсутствие глобальной страте- 
гии. От тебя не требуют возни 
C планетарной экономикой и 
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и Star Wars: Empire at War — дебютный проект Petroglyph. Удивительно? Ничуть, если взглянуть на состав 
команды. Коллектив студии набран из ветеранов индустрии, некогда трудившихся над Civilization Ш, Dune 2: 
The Building of a Dynasty, Emperor: Battle for Dune, Sid Meier’s Pirates! и другими шедеврами. 


микроменеджментом, назем- 
ное или космическое сраже- 
ние начинается без лишних 
проволочек. 


ЛИЦО, ФИГУРА 
ИНЕ ДУРА! 

О том, как невероятно, нево- 
образимо, чудовищно красива 
Star Wars: Empire at War мы 
уже писали. Однако демо- 
версия ввела твоих покорных 
слуг в заблуждение. Сложи- 
лось впечатление, что разра- 
ботчики, присягнув на вер- 
ность эстетике, спустили на 
тормозах геймплей. Финаль- 
ный релиз доказал ошибоч- 
ность такого суждения. Все 
уровни игрового процесса на- 
пичканы интересными идея- 
ми, что выгодно отличает про- 
ект от конкурентов. 

Взять, например, глобальную 
карту. Мысль разделить такти- 
ку и стратегию родилась дав- 
но, вот только стратегические 
действия Star Wars: Empire at 


War протекают... в реальном 
времени! Если увлечься эконо- 
микой, можно запросто про- 
моргать вражескую атаку на 
одну из планет. 

Дальше - больше. Взглянем на 
космические сражения. Рань- 
ше они казались разноцвет- 
ным хаосом, теперь же приоб- 
рели строгость форм. Двинуть 
флот на неприятеля и «ныр- 


ПУСТЬ ХРУПКОЕ, НО РАВНОВЕСИЕ 


Star Wars: Empire at War всего две враждующих стороны: Импе- 

рия и Повстанцы. Однако разница между ними чувствуется бук- 
вально во всем. При этом разработчики строго выверили баланс, так 
что говорить об однозначном превосходстве того или иного лагеря 
нельзя. Империя примечательна своей финансовой мощью. Активное 
строительство рудников на завоеванных планетах быстро обеспечит 
прибыль, достаточную для организации огромной армии. У Повстанцев 
с экономикой тяжелее, зато нелегальный бизнес поставлен на широ- 
кую ногу. Засланный в имперские владения контрабандист будет исп- 
равно качать грязные денежки в повстанческую казну. Похожая ситуа- 
ция с исследованиями. Пока лучшие умы Империи прожигают сумас- 
шедшие суммы, изобретая новое оружие и технику, хитрые бунтари за- 
нимаются промышленным шпионажем. Равновесие слегка нарушает 
Звезда Смерти, но и на нее можно найти управу... 


i 


a eS 
и Гигант чудовищно медлителен и непово- 
ротлив, но боевая мощь компенсирует 

недостаток маневренности. 
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нуть» в кинематографичный 
режим, значит, обречь свои 
войска на поражение. Компью- 
терный игрок на удивление 
хитер! Он прячет бомбарди- 
ровщики за астероидами, что- 
бы неожиданно обрушить их 
на слабый тыл твоей эскадры. 
Он грамотно выводит из строя 
жизненно важные системы 
атакующих кораблей, ведь ли- 
шить звездолеты оружия го- 
раздо проще, чем уничтожить 
их. Он мастерски выманивает 
твой «москитный флот» из-под 
прикрытия тяжелых крейсе- 
ров, чтобы беспрепятственно 
изрешетить истребители. Сло- 
вом, в космосе коварство АТ не 
знает границ. 

На поверхности планет логика 


ФАКТЫ 


2 непримиримых 
противника 


1 выстрел Звезды Смерти — 
и планеты не существует 


Т5 секунд нужно Звезде Смерти 
для выстрела 


1 звено истребителей у каждого 
имперского крейсера 


40 планет прямиком 
из фильма 


и Нестареющий принцип «камень-ножницы-бумага» действует 
и здесь. Крейсера хороши против истребителей, но уязвимы 
перед торпедными корветами. 
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и У каждой боевой единицы есть 
некий «коронный прием». Так, 
простые имперские десантники 
обучены пригибаться. Скорость 
движения из-за этого снижается, 
но и потери гораздо меньше. Аче- 
тырехлапый гигант АТ-АТ букваль- 
но плодит в утробе пехоту, совме- 
щая, таким образом, функции ша- 
гающего танка и мобильной ка- 
зармы. Герои же, как правило, 
располагают целым набором по- 
лезных свойств. 


ТОЧКА ЗРЕНИЯ 


Gane tee 
Shar т. 


СРЕДНЯЯ 
ОЦЕНКА 79 


OUEHKA 
ЧИТАТЕЛЕЙ 7-8 


| МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


ИНТЕРЕСНОСТЬ ШШШШШШШиии 8.0 


+ Бои на планетах и в космосе, глобаль- 
i), ное стратегическое планирование. 


Кампания лишена нормального сюже- 
та; на планетах А! действует неразумно. 


м Если запахло жареным, с 
поля боя можно отступить. 


re i 


отказывает электронным моз- 
гам, но и там скучать не при- 
ходится. Компьютер почему-то 
теряет интерес к засадам и 
принимается тупо бросать 
свои войска в лобовую атаку, 
однако борьба за точки высад- 
ки добавляет азарта. Дело в 
том, что атакующий получает 
свежие войска с орбиты (если, 
конечно, он позаботился о 
подкреплении). Быстренько 
отправить пару космических 
крестьян на строительство ка- 
зарм нельзя. Зато можно орга- 
низовать в десантной зоне ре- 
монтный пункт и пару лазер- 
ных турелей. Так и продвига- 
ешься от точки к точке пере- 
бежками, за каждый метр сра- 
жаясь не на жизнь, а на 
смерть. 


ДИЗАЙН 


ИНТЕРФЕЙС 


№ Поговорка «с вилами на танк» в действии. Только 
с такими «вилами» император легко уложит пару танков. 


ty 
и Кинематографический режим не 
эффективен, но чертовски эффектен. 


c= ГЕРОИЧЕСКИИ ЭПОС 
«Звездные Войны» - это не 
только фирменные танки, 


звездолеты и солдаты Импе- 
рии в белой броне. Вселенная 
держится на плечах целого 
сонма героев. Все они нашли 
воплощение в игре, причем 
роль ключевых персонажей в 
геймплее трудно переоценить. 
Так, Дарт Вейдер, возглавляю- 
щий десантную группу, вдеся- 
теро усиливает отряд. Он один 
в состоянии уложить целую 
армию повстанцев. 

Неразлучная парочка R2D2 и 
СЗРО ведет себя скромнее, но 
пользы от нее тоже немало. 
Шустрые андроиды умеют 
взламывать компьютерную за- 
щиту турелей, захватывая пы- 
шущие огневой мощью башни, 


SEES RRR 7.0 


ги! Незримый дух Star Wars живет в каждом 
| сантиметре игрового пространства. 


Планеты удручающе однообразны, 
хоть и радуют яркими пейзажами. 


ТЕТЕ ГОТ 7.0 


а мохнатый Чуи ловко «угоня- 
ет» имперские AT-ST. Героям 
нашлось место и в космосе. 
Так, вакуумная взрывчатка 
Бобы Фетта способна обра- 
тить в пыль целое звено ист- 
ребителей! 

Авторам Empire at War удалось 
то, перед чем спасовали их 
предшественники, создавав- 
шие стратегии в мире Star 
Wars. Сотрудники Petroglyph, 
следуя канонам жанра, умуд- 
рились сохранить оригиналь- 
ность, самобытность и дух нас- 
тоящих «Звездных Войн». 
Причем влияние старика Лука- 
са чувствуется не только в 
торжественных маршах и виз- 
ге имперских TIE Fighter, Ho ив 
каждом сантиметре вир- Ре 
туального пространства. № 


ГРАФИКА ноев ю 59.0 


Разработчики задумали перещеголять + Управление интуитивно понятно и не- 


фильм, и это им почти удалось. 


За неземную красоту приходится пла- 
тить — системные требования высоки. 


ЗВУК И МУЗЫКА SSSR eee 3.0 


Звуки выстрелов и речь героев взяты 
как будто из фильмов Star Wars. 


—| a Bese eal темам не достает разно- 
образия. Впрочем, это дело вкуса. 


замысловато, словом, как у всех. 


Почему звездолеты ползают в одной 
плоскости? Даешь свободу Homeworld! 


Первая по-настоящему успешная 
RTS в мире Star Wars. Пожалуй, 
даже хит! 


сли повстанцы не пригонят артиллерию, 


АТ-АТ имеет шансы на победу. 
| me Like 
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MARC ECKO'S GETTING UP: 
CONTENTS UNDER PRESSURE 


ТРУДНЫЕ ПОДРОСТКИ — 


Смотри é 
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на DVD м 


~~ 


= Текст: Илья $ Зибирев 


[№8 | ЖАНР ИГРЫ 


[№8 | ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ — 


|8 | РАЗРАБОТЧИК 


Процессор 1.5GHz, 512! 
RAM 


ускоритель (64 


Процессор 3.2GHz, 1024Mb 
RAM, ЗО-ускоритель 
(128Mb) 


[№8 | КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 


| vonvvecroo cos | 
| woormaynn витрине | 


3, 


— 


то получится, если 
ы дизайнер модной 

одежды решит сде- 
лать видеоигру? В 90 про- 
центах случаев, думаю, 
случилось бы нечто страш- 
ное. В случае с Марком Эко 
(Marc Ecko), основателем 
фирмы *ecko unltd., специ- 
ализирующейся на произ- 
водстве модной одежды в 
стиле хип-хоп, мы имеем 
счастливое исключение. 
Похоже, что Марк действи- 
тельно знает, что нужно его 
клиентуре. Getting Up - 
первый «блин» мистера 
Эко, но он вышел отнюдь 
не комом. 


z= В ДОРОГУ 

Трейн (Тгапе) начал свою борь- 
бу за справедливость с вполне 
обычного для подростка дея- 
ния - ушел из дома. Парень 
ошивается по мегаполису, по- 
хожему на Нью-Йорк 80-х го- 


и Трейн чувствует себя абсолютно одиноким 
| В этом мире. 


и Вот он, наш «город контрастов». 


дов, но с современной архитек- 
турой. Куча банд носится по 
городским кварталам, покры- 
вая все доступные поверхности 
граффити, а всех, кто повстре- 
чается по дороге, - матом. Мэр 
города ведет войну с любите- 
лями настенных рисунков: на 
улицах введен комендантский 
час, а полиция и громилы в 
устрашающей черно-красной 
форме ловят подростков из 
неблагополучных кварталов и 
вышибают из них дурь. 

Естественно, что для Трейна и 
его соседей по гетто полиция и 
власть - враги, «система», с 
которой нужно бороться всеми 
доступными способами. Впро- 
чем, поначалу Трейн будет 
драться с такими же бездель- 
никами, как он: ребятами из 
местных банд. Его мечта - 
стать известным стеномарате- 
лем и снискать популярность у 
местных уважаемых людей. Че- 
рез некоторое время, правда, 


Мечта Трейна — стать известным 
стеномарателем и снискать популярность 
у местных уважаемых людей 


придется переключить свое 
внимание и на полицию. И тог- 
да популярность сама найдет 
Трейна. Впрочем, о том, что бу- 
дет дальше, тебе лучше узнать 
непосредственно из игры. 


ao 10 ДЕЛУ 

В общем-то, Getting Up прос- 
та, как три копейки. Цель каж- 
дого уровня - «забомбить» 
(разрисовать граффити) ка- 
кой-нибудь объект (или нес- 
колько объектов). 

В процессе тебе наверняка 
встретятся недоброжелатели - 
члены вражеских банд или от- 
ряды полиции. С ними можно 
либо драться (это достаточно 
просто: есть два вида ударов, 
их комбинации и блок), либо 
попытаться проскочить неза- 
меченным. А если подойти к 
недругу сзади, то вполне мож- 
но пристукнуть его одним уда- 
ром, по-тихому. 

Отдельное внимание уделим 
акробатике. Getting Up вполне 
можно сравнивать с последни- 
ми инкарнациями Prince of 
Persia. По стенам, правда, 6e- 
гать не придется, но лазать - 
вполне. Еще нужно будет ка- 
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и The Collective — создана в 1997 году тремя ветеранами компьютерно-игрового бизнеса. Их самые известные 
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игры за последние годы - Star Trek: Deep Space Nine - The Fallen, Buffy the Vampire Slayer u Indiana Jones and the 
Emperor’s Tomb. Лучше всего у The Collective получаются игры по мотивам известных фильмов. 


рабкаться по трубам, подтяги- 
ваться, прыгать... В общем, ты 
наверняка бывал на развали- 
нах старых домов и догадыва- 
ешься, сколько различных 
трюков там можно провернуть. 
А Трейн, между прочим, в та- 
ких местах живет. 

Несмотря на кажущуюся прос- 
тоту, игра не приедается до 
самого конца. Декорации, си- 
туации и противники меняются 
с головокружительной быстро- 
той. Порой видны огрехи в де- 
тализации, но это уже мелочи. 


a= ДАВИ НА КНОПКИ 

Нельзя сказать, что управле- 
ние идеально, но и резкой 
критики оно не заслуживает. В 
меню можешь позабыть про 
мышь - только геймпад или 
клавиатура. Ну а в самой игре 
пользоваться «электронным 
грызуном» не воспрещено, но 
мы рекомендуем тебе задей- 
ствовать геймпад. Все-таки, 
игра делалась в первую оче- 


Cor 


>. № Трейн всегда носит с собой Черную Книгу, в = 
которую записывает все самое интересное. _ 


редь для консолей. 

Заучивать нужные кнопки не 
нужно: поначалу игра сама бу- 
дет услужливо подсказывать 
на что жать, а потом освоишь- 
ся сам. Во время драк можно 
использовать комбинации уда- 
ров. Их запоминать тоже не 
стоит: они просты, и обычно 
«нажимаются» чуть ли не сами 
по себе. 


ни ГРАФФИТИ 


К ак ты уже понял, в Getting Up одним из основ- 


no ОДЕНКА 

Единственное достаточно сла- 
бое место игры - графика. Ес- 
ли продолжать сравнивать 
Getting Ур с последним Prince 
of Persia, то первая окажется 
отнюдь не на высоте. Тексту- 
рам не хватает четкости и де- 
талей, а местным переулкам - 
правдоподобности. Повсюду 
лишь одинаковые мусорные 
баки, трубы да металлические 
конструкции со стенами, испи- 
санными граффити. 

Впрочем, есть и положитель- 
ные моменты. Модели персо- 
нажей проработаны на «отлич- 
но», а качеству анимации не 
перестаешь удивляться, даже 
дойдя до середины игры. Во 
время драк же игра радует нас 


ных занятий Трейна будет разукрашивание стен 
различными надписями и картинками. На первых 
порах в его распоряжении будет лишь маркер, с по- 
мощью которого парнишка сможет выводить на 
стенах свое имя, а также наклейки с его автогра- 
фом. Главным же его оружием будут, конечно же, 
баллончики с краской. С их помощью, в строго от- 
веденных для этого местах (если не можешь найти, 
включи режим «интуиции» — поможет) Трейн будет 
рисовать граффити. Выглядит это как своеобраз- 
ная мини-игра. За небольшое время нужно закра- 
сить обозначенное пространство, да так, чтобы не 


появилось подтеков краски. 


== ФАКТЫ 


6 способов разукрасить 
стену 


2 уровней ты найдешь 
в игре 


специальных способностей 
Трейна 


1 рэппер озвучил 
главного героя 


50 «автографов» известных 


граффити-артистов 
E ay > 
А Г Зы 
i - 


пе ны 
и Парень готовится 
получить по голове. i 
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mC полицией шутки плохи. 
Если тебя засекли - беги! 


в Как это ни странно, но в Getting Up 
есть iPod. Откуда этот недешевый 
девайс взялся у парня из гетто - не- 
ясно, но это и не важно. А важно то, 
что с помощью этой чудной вещицы 
можно слушать игровой саундтрек. 
В его записи приняли участие такие 
известные каждому любителю хип- 
хопа и альтернативной музыки 
группы и исполнители как RZA, 
Notorious B.1.G. и System of а Down. 
Кроме Toro, ряд композиций можно 
«открыть» по ходу прохождения иг- 
ры. 


ТОЧКА ЗРЕНИЯ 


Ginn “ee 
Taree ey iy 


OUEHKA 
ЧИТАТЕЛЕЙ 6-5 


7.8 


МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


шАв этом кадре нам видится 
некое нравоучение. 


занятными спецэффектами - 
«размазыванием» картинки во 
время особенно чувствитель- 
ных ударов да motion blur’om, 
который добавляет происходя- 
щему изрядную долю зрелищ- 
ности. 

Что до оформления, то выгля- 
дит Getting Up безупречно. 
Все, начиная с заставочного 
ролика и заканчивая меню 
настройки графики, выполне- 
но в едином «урбанистичес- 
ком» стиле. Меню располага- 
ется на табло расписания по- 
ездов метро, схема уровней - 
это карта того же метро. Ну а 
сама менюшка представляет 
собой путешествие... по вес- 
тибюлю метрополитена. На 
первых порах, правда, от 
местной «стремительности» 


— 


fay chur wf 


кружится голова, HO потом 
привыкаешь и начинаешь 
восхищаться талантом дизай- 
неров и художников из студии 
The Collective. 

Отдельного упоминания заслу- 
живает звук. Во-первых, все 
герои великолепно озвучены. 
Во-вторых, саундтрек весьма 
качественный (хоть и на люби- 
теля), а музыкальные темы 
идеально соответствуют мо- 
менту. Ну и, в третьих, - «шум 
улицы» просто замечателен. 
Getting Up можно включать 
фоном просто для того, чтобы 
насладиться звуками жизни 
гигантского мегаполиса. 


no RESPECT! 
Marc Ecko’s Getting Up - отлич- 
ная игра. Она, конечно, не ли- 


ee ЕЕК 
№ В такие моменты «Принц Персии» 
вспоминается особенно отчетливо. 


№ Интересно, зачем полицейских нарядили 
в спасательные жилеты? 


tee OCG Cage @ ep ee ИВО 


шена изъянов. Но достоинств у 
нее куда больше. 

Главный плюс - оригинальная 
тематика. Можно сколько угод- 
но рассуждать на тему «пропа- 
щего поколения» и неодобри- 
тельно поглядывать на ребят в 
мешковатой одежде с надвину- 
тыми на глаза капюшонами. Но 
играть за одного из таких пар- 
ней чрезвычайно интересно. 

В общем, если ты считаешь 
себя адептом «уличной куль- 
туры», то без этой игры твоя 
жизнь не будет полной - так и 
знай. Всем остальным в 
Getting Up сыграть тоже не 
помешает - ради общего раз- 
вития. Да и отдохнуть от при- 
евшейся стрельбы по фашис- 
там да инопланетянам 2 
тоже приятно. nag 


ИНТЕРЕСНОСТЬ иное eee 5.0 ДИЗАЙН Г 


+ Необычный, особенно для РС, игровой 


процесс. Да и сюжет затягивает. 


Любители традиционного «экшена» к 
игре уважением не проникнутся. 


ГРАФИКА Litt t | 7.0 


Симпатичные модели героев, хорошая 


анимация и приятные спецэффекты. 


Игровой движок несколько устарел: 
районы города выглядят плоховато. 


ЗВУК И МУЗЫКА See 


+ Музыка, звук, голоса персонажей — 
все выше всяческих похвал. 


Редкий случай, когда ругать попросту 
не за что. 


+ Роскошные меню и прочие мелочи. Ди- 
зайнеры просто молодцы. 


Уровни могли бы быть и поразнообраз- 
нее - не хватает мелких деталей. 


ИНТЕРФЕЙС 


+ Традиционное для мультиплатформен- 
ных игр, довольно удобное управление. 


В меню очень не хватает поддержки 
мыши — приходится жать на «стрелки». 


Очень качественный и необычный 
экшен. Рекомендуется всем и 
каждому. 


ЛЬ / 2006 


Полная RHEE BOC0RE „18. зрасе безтраниц 


„ Все модели машин из линейки | Doo® 7 O06 iia4ar НОВЫМ Ровазь 
+ Экстремальные скорости и головокружительные трюки 

„ Проработанная физика и реальной поведения объактов 

* Боднопользовательских чемпионатов 

„ Сетевая игра 


РЕЦЕНЗИЯ | МЕХАНОИДЫ 2: ВОЙНА КЛАНОВ 


МЕХАНО 
ВОИНА 


г 


ЖАНР ИГРЫ 


Simulator / 
Role Playing-Game 


Ш | ИЗДАТЕЛЬ 


1c 


Ш | РАЗРАБОТЧИК 


SkyRiver Studios 


№ | пойдЕТ 


Процессор 1.5GHz, 256Mb 
RAM, ЗО-ускоритель (32Mb) 


ПОЛЕТИТ 


ВАМ, ЗО-ускоритель 
(128Mb) 


Процессор 2.5MHz, 1024Mb 


Ш | КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 


Один 


№ | КОЛИЧЕСТВО ДИСКОВ 


Три CD 


ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


Ы 2: 


АНОВ 


ДОЛГОИГРАЮЩАЯ ПЛАСТИНКА 


Смотри 
видеоревью № 
= Ha DVD 


Текст: Павел “Tarnum” Демин 


гра «Механоиды», 
И увидевшая свет два 

года назад, была ори- 
гинальным, самобытным, 
но не для всех интересным 
проектом. —Интригующий 
сюжет, загадочный мир, 
удачная смесь жанров сде- 
лали игровой процесс за- 
нятным, но не более того. 
Ребята из SkyRiver не стали 
на этом останавливаться и 
развили идею в сиквеле. 
«Война Кланов» - это го- 
раздо лучше, чем старая 
песня на новый лад. 


Пройдемся по предыстории. 
Люди в далеком-далеком буду- 
щем вышли-таки за пределы 
своей звездной системы и об- 
наружили - вот незадача! - 
что они не одни. На бескрай- 
них космических просторах 
уже тогда велась борьба 3a 60- 
гатые ресурсами планеты. Че- 
ловечество, заручившись под- 


держкой другой расы, ввяза- 
лось в войну с целью отхва- 
тить свой кусок пирога. На 
планетах люди и арлинги соз- 
дали огромные комплексы для 
производства и испытания на- 
земной военной техники - 
глайдеров, управляемых меха- 
ноидами. 

Войны продолжались до тех 
пор, пока Вершитель - некое 
проявление сверхразума га- 
лактики - не положил им ко- 
нец, отбросив расы в развитии 
на много лет назад, а некото- 
рые и вовсе уничтожив. В то 
время как люди начинали все 
по новой, механоиды обрели 
разум и от Супера - искус- 
ственного интеллекта, проник- 
шего во все сети Полигона-4 и 
осознавшего себя как лич- 
ность - получили директивы 
на  самосовершенствование 
(первичная цель). Теперь ма- 
шины, освобожденные от опе- 
ки Создателей, были предос- 


Начались клановые войны, которые привели 
к равновесию в мире машин. Что ждет 
Полигон-4 дальше? 


102 


Вокруг каждого строения есть безопасная зона, 
в которой запрещено применение оружия. 


Е At 


После HL2: The Lost Coast такой водой нас не удивишь. 


тавлены сами себе. Полигон-4 
(место действия первой и вто- 
рой части) стал похож на му- 
равейник. Супер создавал все 
новых и новых мехов. 


#2 ВОЙНА НАЧАЛАСЬ 

Тебе предстоит играть за пер- 
вого механоида пятого поколе- 
ния, которому была дана воз- 
можность определить вторич- 
ную цель самостоятельно. Пос- 
ле событий первой части исчез 
контроль Супера, и многое в 
сознании механоидов измени- 
лось. Начались клановые вой- 
ны, которые привели к равно- 
весию в мире машин. Что ждет 
Полигон-4 дальше? Все зави- 
сит от нашего механоида, кото- 
рого возвращают из внешнего 
мира в сектор пустыни, выдают 
глайдер и посылают на все че- 
тыре стороны. Здесь мы и на- 
чинаем свою вторую жизнь. 
Первое впечатление незнако- 
мого с серией игрока - непри- 
вычно. Какие-то железные 
огурцы, летающие на неболь- 
шом расстоянии от земли, ог- 
ромный незнакомый мир, пол- 
ная свобода и нелинейность 
могут ввести в ступор кого 
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О КОМПАНИИ 


и УТ и SkyRiver Studios — самарская студия, основанная Валерием Ворониным и Булатом Даутовым. Первым проек- 


том компании были «Механоиды». На данный момент, когда работа над сиквелом завершена, разработчики 
трудятся над недавно анонсированной игрой «Механоиды: Гонки». Выход рэйсинга запланирован на этот год. 


=“ ФАКТЫ 


го товара за определенное вре- 


мя и поиска пропавшего груза 1 роскошных 

до уничтожения глайдера нуж- СЕКТОВОЕ 

ного механоида и сопровожде- клана борются с игроком 

ния платформы. В зависимости за первенство в секторе 

от сложности и отпущенного на 1 мехов Б-ого поколения нуж- 
выполнение квеста времени но собрать в бункере Супера 


варьируется вознаграждение. 
Именно задания являются глав- 
ным источником обогащения, 
угодно. Правда, благодаря ин- лизации, игрок волен зани- хотя и без них прожить можно. V4; Wannee Eels plate, 
туитивному управлению но- MaTbCA чем угодно. Решение — Впрочем, все это было раньше. Которых можнонажиться 
вички довольно быстро осво- влияет только на стартовый A что нового? 36 глайдеров. Какой 
ятся и начнут исследовать иг- глайдер и его комплектацию. выберешь ты? 
ровую зону. Спустя некоторое Присутствуют сюжетные и по- sa f НОМАНДУЮ СЕКТОРОМ 
время придет осознание того, бочные квесты. Вторые, кстати, Создание собственного клана ь 
что виртуальный мир не обра- генерируются автоматически, и управление им - вот главное 
щает никакого внимания на TaK что дефицита в них не бы- нововведение «М2». Теперь a | 
игрока, пока тот о себе не зая- вает никогда. Почти в каждом нам не требуется вступать в = 
вит. Вон механоиды из враж- строении можно получить зада- чужие организации, получать 
дующих кланов выясняют, чей ние - от доставки необходимо- — сомнительные бонусы и стано- 
гамма-лазер мощнее. Вот еще 
один торопится доставить цен- 


ный груз до ближайшей базы. ie 
Чуть подальше другой mex пы- |_| РАЗБОРКИ 


тается скрыться от охотников Е : 
ф А нешний мир настроен крайне враждебно к 
из клана Фантомов. А где же механоидам, 
наше место? В игре двенадцать секторов, в том числе четыре но- 
Каждый свой путь выбирает вых. К болотам, холмам, скалам, вулканам, тундре, 
сам. Можно заняться торгов- пустыне, арктическому сектору и внешним граням 
лей, покупать и перепродавать разработчики добавили высотный, разрушенный и 
подземный секторы, а также ядовитые болота. На 
товары. Можно стать курьером, 
территории разрушенного сектора Супер некогда про- 
доставлять ценные информпа- водил эксперименты с разумом механоидов. Переход 
кеты, сопровождать грузовые туда был закрыт, но после Исхода Супера в это место 
платформы. Но разве это заня- снова может попасть (и попытаться выжить) любой 
тие для избранного? Воин - вот желающий. А вот как попасть в подземелья не знает 
это по мне! Впрочем, вне зави- никто, кроме клана Скрытых. Найти дорогу в катаком- 
: Ys бы и выяснить, что там происходит, предстоит игроку. 
симости от выбранной специа- 


сектора нужно захватить, что- 
бы «пообщаться» с Наутилусом 


о ^^ 5 


тии Зы eo БЕГИН ne a 
№ Глайдеры бывают и Иногда знакомые пейзажи 
разные. меняются до неузнаваемости. 
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Кадр из заглавного ролика. 
Стильно, красиво, эффектно. 


г Курьерские глайдеры развивают 


невероятную скорость. 


в Титан, руда, ядерное топливо, 
обломки, подобранные с земли и 
проданные на ближайшей базе, на 
первых порах позволяют немного 
нажиться за чужой счет. Зарабаты- 
вать подобным образом можно и 
позже - пара тысяч энергокрис- 
таллов-то не лишняя! 


Теперь это строение 
принадлежит клану «РС ИГРЫ». 


Растительности немного, 
но каждый кустик, каждое 
деревце отлично прорисованы. 


виться жертвой чужих жела- 
ний. Теперь игрок - главный в 
своем клане. Он его формиру- 
ет. Он им управляет. Он опре- 
деляет его политику. Этот эле- 
мент стал самой увлекатель- 
ной частью игрового процесса, 
благодаря чему резко возрос 
общий уровень геймплея. 

ИИ оказывает достойное соп- 
ротивление. Враждебные кла- 
ны захватывают постройки и 
охотно уничтожают глайдеры 
твоих «подопечных», перема- 
нивая угодивших в засаду ме- 
хов на свою сторону (здесь это 
называется убеждением); ску- 


г. 


пают и перевозят срочные гру- 
зы, оставляя без работы твою 
братию. Добиться необходи- 
мых 55 процентов доминирова- 
ния (полный контроль) малой 
кровью реально только в пер- 
вой зоне. Именно здесь необ- 
ходимо сколотить капитал на 
совершенствование глайдера и 
менеджмент клана в следую- 
щем секторе Скал, где выжи- 
вать станет на порядок слож- 
нее и дороже, не говоря уже о 
пресловутом доминировании. 
Дальше - по накатанной. 

Разработчики, конечно, преу- 
величивали, когда говорили, 


Теперь игрок — главный в своем клане. 
Он его формирует. Он им управляет. 
Он определяет его политику 


Сектор радиоактивных болот. 
ЖИЗНЬ «бьет» ключом. 


iF к. 
| м” 
№ => 


— 


Здесь живет Наутилус, посылающий 
губительные для глайдеров волны из 


недр радиоактивных болот. 


Взрывы не самые 
эффектные. 


что игру можно пройти, ни ра- 
зу не выстрелив. Не нападешь 
ты - нападут на тебя. А посто- 
янно убегать и заниматься 
исключительно перевозками - 
не самый лучший вариант. Да 
и зачем? Со времен первой 
части бои заметно похороше- 
ли, так что намеренно отказы- 
ваться от столь захватываю- 
щей части игрового процесса 
глупо. Позволю себе еще один 
реверанс в сторону ИИ: скажу 
о поведении механоидов в 
сражении. Противники научи- 
лись ловко использовать ору- 
жие, в том числе бомбы, раке- 
ты, а также дополнительное 
оборудование. Теперь они 
здорово маневрируют, их дви- 
жения стали более выверен- 
ными, а действия - рацио- 
нальными. 


Лаборатория арлингов в тумане. 
Выглядит величественно, да? 
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Не открывай огонь в безопасной 
_ зоне! Потом можешь пожалеть. 


Некоторые виды прямо- | 
таки завораживают. | 


- 


нА 


№ С 


ae СИМПАТИЧНО 


Не забыли «подкрутить» и 
движок. Еще в «Механоидах» 
была применена особая техно- 
логия, позволяющая создавать 
из небольшого числа текстур 
уникальную поверхность. Не 
берусь сказать, оправдал ли 
себя этот метод тогда, но в 
данном случае все очень 


дея мира «Механоидов», как и всего гениальное, зародилась совершенно 
И случайно. 

Л. В сиквеле заметно расширили систему апгрейдов: теперь можно улучшить прак- 
тически любой элемент глайдера. 

2. Во второй части появилась возможность торговать обломками и сырьем. 

3. Ты можешь развиваться в трех направлениях — курьерском, военном и торговом. 
Чем успешнее игрок в той или иной области, тем выше соответствующий рейтинг. 
4. Система отношений претерпела серьезные изменения. Чтобы стать врагом како- 


уместно: огромные игровые 
пространства выглядят вели- 
колепно. И не стоит сетовать 
на затуманивание горизонта. 
Эта мера вынужденная: секто- 
ры не разделены на зоны. 
Подгрузка осуществляется в 
реальном времени незаметно 
для игрока (ну разве что иног- 
да). С полной прорисовкой 
всего видимого пространства 
без «тумана» наши машины 
просто не справились бы. 

Секторы, старые и новые, выг- 
лядят великолепно. Видна хо- 
рошая работа, как дизайнеров, 
так и художников. Похорошели 
эффекты, хотя некоторые из 
них по-прежнему оставляют 
желать лучшего. Происходящее 
на экране смотрится в меру 
свежо, сочно и красиво. Но 
больше всего впечатляет небо 
— оно всегда такое разное. Иг- 
роделам мира определенно на- 
до взять на вооружение особый 


Сражения над водой не приносят 
пользы. Все содержимое трюма 


глайдера побежденного 
соперника тонет. 
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го-то клана, не обязательно истреблять его членов. Дабы захватывать секторы, не 


обязательно воевать. 


5. Хочешь узнать о мире «Механоидов» больше? Читай: 


= skyriver.ru/mechanoids/ 


= www.dtf.ru/articles/read.php?id=1475 


= www.aim2.ru 


метод текстурирования, ис- 
пользованный авторами «М2». 


ии ПЕРЕМЕШАТЬ, НО НЕ 
ВЗБАЛТЫВАТЬ! 

Ты до сих пор задаешься воп- 
росом, к какому жанру отнести 
игру? Я сам постоянно об этом 
думаю. «М2» - это simulator. 
Мы же управляем глайдером, 
который можно модернизиро- 
вать. «М2» - это КРС. Есть 
рейтинги и уровни, умения и 
специализация. «М2» - это 
adventure. «Сильный» сюжет. 
Игрок исследует мир, выпол- 
няет квесты. «М2» - это тап- 
agement. Торговля, возмож- 


МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


ность создания и управления 
собственным кланом. Не знаю, 
чем является «М2» для тебя, 
но для меня это нечто особен- 
ное, ни на что не похожее. 
Отечественные разработчики 
не стесняются смешивать раз- 
личные жанры. Обычно выхо- 
дит не очень, но творение 
SkyRiver - не тот случай. Се- 
рия сделала огромный шаг 
вперед. «М2», благодаря све- 
жим игровым решениям, те- 
перь может заинтересовать 
каждого. И не на пару часов. 
Этой долгоиграющей пластин- 
ки тебе хватит на многие т 
недели! = 


ИНТЕРЕСНОСТЬ ии 3.0 ДИЗАЙН ши 7.0 


++ Полная свобода. Нелинейность. Отличные игровые решения. 
Огромный, интересный мир машин. |1 В мире «Механоидов 2» можно жить. 


Кому-то может прийтись не по душе Строения похожи друг на друга. 
затянутость и высокая сложность игры. Не все глайдеры хороши. 


ГРАФИКА ини 7.0 ИНТЕРФЕЙС № 9.0 


+ Отличные детализация и текстуры. + Интуитивное управление. Интерфейс 


Открытые пространства великолепны. претерпел изменения к лучшему. 


Достаточно высокие системные [| Для того чтобы успешно воевать, 
требования. Невзрачные эффекты. придется потренироваться. 


ЗВУК И МУЗЫКА ии 7.0 


+ Великолепный OST. 

Качество звуков на уровне. 
Порой кажется, что игровой мир недос- 
таточно живой. Но это мир машин... 


Сиквел лучше трудно даже 
представить. Жаль, третьей 
части нет в планах SkyRiver. 
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ХЗ: ВОССОЕДИНЕНИЕ 
(ХЗ: REUNION) 


НОВЫЙ «ИКС» ЛУЧШЕ СТАРЫХ ДВУХ 


„2. 


Текст: Роман “ShaD” Епишин 


НАНР ИГРЫ етераны межзвезд- _ the Frontier появилась осенью 
Space Simulation / В ных сражений, седые 1999-го), состоит из великого 
Management волки космических = множества космических секто- 

№ ИЗДАТЕЛЬ глубин... Где вы, прошед- pos. Участки обжитого прост- 
Deep Silver шие пламя Wing Comman- — ранства поделены между pa3- 

№ ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ — der: Prophecy, воевавшие в ными расами, которые дружат, 
Новый Диск астероидных поясах Des- воюют и торгуют друг с другом. 
cent: Freespace, ускользав- Каждый парсек космоса забит 

ПИ | РАЗРАБОТЧИК шие от «умных» ракет в — разнокалиберными кораблями, 
Egosoft StarLancer? Что снова собе- — огромными станциями и гиган- 

Ш | ПОЙДЕТ рет вас вместе? «Завтра — тскими планетами. Весь этот 


Война»? Быть может. Но, 
Г ; скорее всего, He ХЗ: Reu- 
(128Mb, T&L, pixel shading) поп. Ныряя с головой в 
№ | ПОЛЕТИТ безбрежные просторы ми- 
СИ а ПОЗ ра Х, следует запастись 
ВАМ, ЗО-ускоритель = 
(256Mb, TRL, pixel shading) океаном свободного време 
ни, морем терпения и мощ- 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ ным компьютером. 


Один 
КОЛИЧЕСТВО ДИСКОВ = ВСЕЛЕННАЯ = 
ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ Небольшой ликбез для вновь 
ЕЯ прибывших. Огромный мир Х, 
ИВ om gamer интенсивно развивающийся и 
~ расширяющийся вот уже без 
малого семь лет (Х - Веуопа 


муравейник шевелится и ды- 
шит вне зависимости от жела- 
ний маленького человечка, ко- 
им ты и предстанешь в игре. 

Впрочем, со временем можно 
многого добиться. Вселенная Х, 
как США в тридцатые годы, 
полна возможностей ANA 
предприимчивых дельцов. По- 
купай, продавай, отбирай - и 
рано или поздно сколотишь ве- 
сомый капитал, откроешь свое 
дело. ХЗ: Reunion еще радуш- 
нее (хотя, казалось, куда уж 
больше) встречает коммерсан- 
тов. Все для вас, труженики 


Процессор 1.7GHz, 512Mb 
RAM, ЗО-ускоритель 


Говоря о кинематографичном 


качестве картинки, разработчики ничуть 
не кривят душой 
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№ Бои всегда чертовски зрелищны, но недостаточно 
азартны. Управляя мышью, не чувствуешь корабль! 


и Корабли ХЗ выделяются оригинальностью дизайна. 
Вот так, к примеру, выглядит один из истребителей. 


блокнотов и калькуляторов! 
Egosoft пустилась во все тяж- 
кие и перенесла в игру законы 
настоящей экономики. Теперь 
разработчики стращают нас та- 
кими страшными терминами, 
как «эластичность спроса», 
«оптимизация управления» и 
«инвестирование средств». 
Верхушку общества в ХЗ сос- 
тавляют хозяева заводов, фаб- 
рик и купцы с собственными 
торговыми маршрутами. Боль- 
шие шишки владеют множест- 
вом кораблей, у них в подчине- 
нии находятся целые флоти- 
лии, а в обороте - баснослов- 
ные суммы. Только путь к проц- 
ветанию долог и многотруден. 


a= НУДА ХОЧУ - ТУДА ЛЕЧУ 

Львиную долю игрового време- 
ни ты проводишь в открытом 
космосе, путешествуя из секто- 
ра в сектор, от станции к стан- 
ции в поисках новых миссий и, 
что важнее, еще не охваченных 
рынков сбыта. Как ни крути, а 
торговля куда прибыльнее «pa- 
боты на дядю». Конечно, сю- 
жетная часть осталась: в нача- 
ле игры на выбор предложены 
свободный режим или кампа- 
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О КОМПАНИИ 


и Egosoft - талантливый коллектив разработчиков из Германии. Всю свою профессиональную деятельность ко- 
манда посвятила вселенной Х. На счету Egosoft три видных проекта: Х — Beyond the Frontier, положивший начало 
серии, Х2: The Threat u ХЗ: Reunion. В данный момент коллектив трудится над дополнением к последней игре. 


ния с Джулианом Бреннаном в 
главной роли. Но скрупулезное 
выполнение заданий можно и 
даже нужно приносить в жерт- 
ву все той же торговле. Ведь в 
миссиях нередко приключают- 
ся бои, для победы в которых 
нужны хорошие щиты и мощ- 
ное оружие. Амуниция влетает 
в копеечку и совершенно не 
окупается гонорарами от при- 
жимистого начальства. 

В этой-то свободе (хочешь сле- 
дуй сюжету, хочешь барыжни- 
чай) и кроется главное достои- 
нство игры. Да, интенсивности 
действий порой не хватает, да- 
же SETA, портативный ускори- 
тель времени, не спасает от 
скуки, зато богатство возмож- 
ностей сводит с ума. Ты сам се- 
бе начальник, вольная птица 
без всяких обязательств. 
Правда, не все элементы 
геймплея идеальны, со сраже- 
ниями, например, промашка 
вышла. Судьба не так часто 
сводит коммерсантов с ковар- 
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ными врагами, однако стычки 
Сс пиратами или войсками 
враждебных секторов все же 
случаются. Увы, азарт косми- 
ческой драки, знакомый нам 
по Descent: Freespace и 
StarLancer, недоступен ХЗ. 
Виной тому система управле- 
ния. Нацеленная на удобство 
навигации, она крадет у игро- 
ка чувство полета. Корабли, 


например, лишены кабины. На 
экране мелькают лишь необхо- 
димые для ориентирования 
цифры и знаки, из-за обилия 
которых декоративным прибо- 
рам просто не хватило места. В 
лучшем случае впереди торчит 
неуклюжий нос звездолета. Да 
и контролировать межзвезд- 
ное корыто удобнее мышью, 
чем джойстиком. Но разве 
можно представить себя в 
кресле пилота, елозя по ков- 
рику хвостатым «грызуном»? 


za ГРАФИКА ПОД 

ЗНАКОМ «Х» 
В свете изложенного ХЗ: 
Кеипюп предстает первоклас- 
сным дополнением (каким из- 
начально и задумывалась), но 


Х. , Peunion честно поддерживает все современные джойстики, но 

« гораздо покладистее ведет себя с мышью. Маневры корабля на- 
мертво связаны с перемещением хвостатой. Таская «грызуна» по коври- 
ку, мы задаем направление полета, а на щелчок по левой кнопке посуди- 
на отзывается залпом бортовых орудий. Мышь также отвечает за 
действия с объектами. Правый клик включает автопилот, одновременно 
с этим в космосе появляется курсор. Тычем стрелкой в станцию, и вот 
перед нами исчерпывающая информация с полным набором возможных 
команд: запросить разрешение на посадку, задать вопрос, потребовать 
сдаться. По большому счету, управление кораблем вообще можно отдать 
компьютеру. Проникаешь в сектор, выбираешь интересующий объект, 
врубаешь автопилот, уходишь за чаем. Главное, чтобы пираты по пути не 
попались. В целом интерфейс организован удобно. Вот только космичес- 
кий бой с мышью - так себе аттракцион... 


ХЗ: ВОССОЕДИНЕНИЕ (ХЗ: REUNION) | REVIEW 


200 новых кораблей появилось 
в игровой вселенной 
25000 полигонов «зашито» 
в среднем звездолете 
уровня сложности доступно в 


сюжетной кампании 


дополнительных сценария при- 
лагается к игре 


час нужен новичку, чтобы осво- 
иться в мире Х 
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и Помимо кампании и свободной иг- 
ры, Egosfot заготовила три сцена- 
рия. Первый предложит тебе роль 
ученого-исследователя, бороздя- 
щего просторы вселенной в поис- 
ках всяких чудес. Второй акценти- 
рует внимание на торговле: ты — 
бедный купец, мечтающий разбога- 
теть. Третий — самый интересный. 
Не каждый день удается побывать в 
шкуре обанкротившегося киллера, 
мотающегося по галактике в поис- 
ках заказов. Вернее, мотающейся, 
ведь убийца — женщина... 


EE ТОЧКА ЗРЕНИЯ 


ne МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


и Сделано с любовью: атмосферные 
течения над планетой подвижны, да 
и сам сфероид вращается вокруг оси. ; 


ee ee ee] 
и Подобный рудник может позволить 


себе каждый делец средней руки. 


никак не полноценной третьей 
частью. Очередным порядко- 
вым номером игра обязана в 
корне переработанному движ- 
ку. Говоря о кинематографич- 
ном качестве картинки, разра- 
ботчики ничуть не кривят ду- 
шой. Пожалуй, нигде мы не 
видели столь детально прори- 
сованных звездолетов. Кро- 
шечные яхты и гигантские 
станции щеголяют завидным 
обилием деталей, а их глянце- 
вые корпуса эффектно пре- 
ломляют свет, источников ко- 
торого вокруг предостаточно. 
Черное полотно безбрежного 
вакуума расцвечено живопис- 
ными туманностями и украше- 
но огромными планетами. По- 
хорошевшая вселенная обза- 
велась полями астероидов и 


и Через тернии к звездам! 


-. м 


| 


целым кладбищем погибших 
кораблей. Первые несколько 
часов перелеты совсем не 
утомляют, ибо проснувшийся 
в глубине души эстет требует 
все новых и новых фееричес- 
ких картин. 

Впрочем, за все нужно платить. 
Графическая феерия ХЗ требу- 
ет очень мощной машины. 


и XXX 

ХЗ: Reunion ориентирована, в 
первую очередь, на старожи- 
лов Х-мира. Если название 
Home of Light (это название 
одного из космических секто- 
ров - прим. ред.) не вызывает 
у тебя ровным счетом никаких 
ассоциаций, будь готов к дол- 
гому погружению. Базовые 
принципы Х-жизни разработ- 


и Борт крейсера на расстоянии семисот метров. 
Противостоять такой махине будет сложно. 


чики изложили еще в X: 
Beyond the Frontier и не соч- 
ли необходимым растолковать 
их повторно. Впрочем, купив 
коробочную версию ХЗ, ты по- 
лучишь исчерпывающее руко- 
водство объемом более вось- 
мидесяти страниц. В против- 
ном случае придется доволь- 
ствоваться скупыми подсказ- 
ками внутри игры. 

Тем не менее, третья часть ве- 
личайшего со времен Elite 
торгового «космосима» дос- 
тойна внимания. Потраченное 
время и терпение окупятся 
сторицей, когда ты возглавишь 
собственную трансгалактичес- 
кую корпорацию. Здесь нет 
захватывающих драматичных 
сражений, зато всего ос- ежи 
тального - в избытке, ее 


ИНТЕРЕСНОСТЬ Шишшишишиши 7.0 ДИЗАЙН новое ныю 5.0 


+ Огромная вселенная, океан возмож- Такого внимания к деталям кораблей 
ностей, пьянящая свобода действий. не выказывала ни одна студия. 


=| Бесконечные полеты co временем — Что стоило разработчикам нарисовать 
надоедают, боям не достает азарта. на экране хотя бы контур кабины? 


ГРАФИКА TT TT TTT TTT gr) ИНТЕРФЕЙС ТТТ 0 


Маленькая революция в жанре, картин- Предельно простое функциональное 
ка действительно кинематографична. управление клавиатурой и мышью. 


=| Игра втри горла пожирает ресурсы PC; S Играть с джойстиком неудобно, 
лица героев выглядят неестественно. но без него теряется чувство полета. 


ЗВУК И МУЗЫКА SS SSS 8887.0 


+ Музыкальные композиции, как всегда, 
. на высоте, но уже не удивляют. 


Озвучка игровых персонажей так же 
посредственна, как и их внешность. 


То же, что и раньше, только в 
глазури. Но мы еще и добавки 
попросим! 


и Конструкции поражают размерами 
и вычурностью форм. 
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AHBIUE HE БЫЛО 


ТАКИХ Го 


= 
—_— — ОТПРАВЬ SMS* С НОМЕРОМ 
| > КАРТИНКИ ИЛИ МЕЛОДИИ НА НОМЕР 
00 И ПОЛУЧИ НА СВОЙ МОБИЛЬНЫЙ ОДНУ ИЗ 
„УБОЙНЫХ ТАЧЕК ИЛИ МЕЛОДИЮ ИЗ САУНДТРЕКА 
КУРАГАННОЙ ГОНОЧНОЙ ИГРЕ CRASHDAY! 


МЕЛОДИИ ПОЛИФОНИЯ NOKIA SIEMENS 
| <>: Новый CRASH DAY — HANDS ON А WHEEL 861 831 831s 
moon S yte ReplayDStudios Vs aren CRASH DAY — MOVE WITH ENERGY 862 832 832s 


* стоимость одного SMS-coodwennn $0,99 без HAC 
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TRACKMANIA NATIONS 


иберспорт становится 
К все более популяр- 

ным. И все более эли- 
тарным. Сейчас «выбиться 
в люди» не так просто, как 
несколько лет назад. Мадео 
сделала царский подарок 
обычным игрокам: впервые 
в истории гоночная игра 
разработана специально 
для Кубка мира по киберс- 
порту (Electronic Sports 
World Сир). Более того, 
Тгасктата МаНоп$ распро- 
страняется бесплатно по 
Интернету. Скачав ее, ты 
можешь принять участие в 
квалификации, чтобы по- 
пасть на Кубок от своей 
страны. Не упусти свой 
шанс! 


Вышедшая в 2003 году Track- 
тата была хорошо принята 
публикой. Благодаря разуда- 
лым аркадным заездам, ори- 
гинальным режимам игры и 


возможности конструировать 
свои собственные трассы игра 
нашла свою армию поклонни- 
ков. Появившийся через два 
года сиквел, Trackmania 
Sunrise, укрепил славу 
Мадео. Игра получилась еще 
более лихой и безбашенной. 
Пока разработчики трудились 
над Trackmania Sunrise, орг- 
комитет Кубка мира по киберс- 
порту обратился к ним с пред- 
ложением сделать игру одной 
ИЗ ДИСЦИПЛИН соревнований. 
«Мы были не готовы, их пред- 
ложение оказалось несвоевре- 
менным», - так Nadeo проком- 
ментировали свой отказ. В ре- 
зультате французы выпустили 
отдельный, исключительно он- 
лайновый проект, и уже он 
был включен в Кубок мира. 


ии ВИЗИТНАЯ КАРТОЧКА 

Nations трудно назвать полно- 
ценной игрой, как Sunrise. Но 
на адд-он она тоже не очень 


Trackmania Nations очень напоминает 
гоночную серию A, где гонщики 
представляют не себя, а свою страну 
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похожа. «Первая и вторая 
Trackmania - очень разные 
проекты. Многие играют или в 
первую, или во вторую - игры 
не замещают друг друга. То же 
самое и с Nations. Это спорт 
чистой воды. В Nations нет 
полноценного сингла, но ведь 
суть не в нем!», - говорят раз- 
работчики. 

Действительно, Nations, co3- 
данной исключительно для OH- 
лайна, ни к чему все режимы 
Sunrise. В Nations остались 
только гонки - около 100 тре- 
нировочных трасс и все необ- 
ходимое для моделирования 
собственных треков. 

К сожалению, жертвой кон- 
цепции Nations пало разнооб- 
разие ландшафтов. Гонки про- 
ходят исключительно при све- 
те дня и только на одном ог- 
ромном стадионе. Трасс может 
быть хоть миллион, но они 
всегда будут заключены в 
овал трибун. 

Машина тоже одна, и в ее ди- 
зайне мы легко узнаем линии 
болида «Формулы-1». Она Ta- 
кая же приземистая (с мизер- 
ным зазором между днищем и 
дорогой) и вытянутая, как сна- 
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и Французская компания Мадео начала свой жизненный путь в 2000 году с симулятора парусного спорта Virtual 
Skipper (серия насчитывает уже четыре части). В 2003 году появилась аркадная гоночная игра Trackmania. Она 
и последовавшее за ней продолжение Trackmania Sunrise заслужили признание и прессы, и игроков. 


ряд. Подвеска максимально 
«упруга», за счет этого увели- 
чивается прыгучесть машины. 
Но при этом болид отменно 
держит дорогу, практически 
не срываясь в заносы. К сожа- 
лению, скорости здесь вовсе 
не те, что были в прошлой час- 
ти. Разогнаться, впрочем, тоже 
особенно негде. Все прямые 
участки трассы коротки и за- 
канчиваются либо крутыми по- 
воротами, либо препятствием 
перед сужением трассы, либо 
трамплином, прыжок с которо- 
го нужно тщательно спланиро- 
вать, дабы не вылететь с до- 
рожного полотна. 


a= ЛЮБОВЬ НАВЕКИ 

Все то, за что мы любим се- 
puto Trackmania, никуда не 
делось. Безумные, абсолютно 
неповторимые (увы, только 
по конструкции, а не по 
оформлению) трассы с много- 
численными виражами, пли- 
тами с ускорением прямо пе- 
ред поворотами, немыслимы- 
ми трамплинами, отвесными 
вертикальными участками, 
стоящими прямо посреди до- 
роги колоннами и прерываю- 
щимися в воздухе спиралями. 
В реальной жизни такое не то 


что не существует - не может 
существовать. 

Поработали разработчики и 
над графикой: вроде бы ниче- 
го из ряда вон выходящего, но 
картинка очень симпатичная - 
ни дать ни взять игрушечные 
машинки, рассекающие по иг- 
рушечным же трассам. Если 
сравнивать Nations с Sunrise, 
то прогресс очевиден. 


и ОНЛАИН 

Запустив игру, ты вводишь свое 
имя, пароль, страну и сразу же 
можешь начинать гонку. 

Все участники ездят на маши- 
нах, раскрашенных в цвета 
флага их страны (владельцы 
лицензионной версии любой 
из игр Nadeo могут перекра- 
сить свой болид в любое со- 
четание цветов). Выбираешь 
сервер (они сгруппированы 
по странам) с одним из трех 
видов игры (командная, гон- 
ки на время или раунды) и 
через пару минут уже мчишь- 
ся по трассе. Самый популяр- 
ный режим - гонки на время 
(Time Attack). В нем за нес- 
колько минут нужно совер- 
шить как можно больше по- 
пыток, а засчитан будет луч- 
ший результат. Интереснее 


ne МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


всего играть на зарубежных 
серверах: если выиграешь, 
прям дрожь пробирает, когда 
на чужой «территории» зву- 
чит российский гимн. 

Что удивительно, в первую 
неделю квалификационных 
соревнований я столкнулся 
только с одним очевидным 
минусом. Разработчики явно 
не ожидали такого наплыва 
геймеров, поэтому Nations 
несколько дней работала в 
тренировочном режиме (очков 
за успешные заезды никому 
не давали). 


ии ДО ВСТРЕЧИ 

Когда я только-только регист- 
рировался, наших геймеров в 
Nations было очень мало. Poc- 
сию «кидало» между 14-м и 
17-м местами в сводной табли- 
це. Однако со временем наша 
страна все же пробилась в де- 
сятку. В твоих силах помочь 
России взобраться на вершину, 
а самому попасть на Кубок ми- 
ра. На DVD, прилагаемом к мар- 
товскому номеру, ты найдешь 
полную версию Nations - качать 
сотни мегабайт не придется. 
Встретимся на трассах. Ищи в 
Nations машину с именем Реж 
ilya_azar! ag 
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ФАКТЫ 


60 стран-участниц 

соревнований 

1 3 тысяч долларов — главный 
приз ESWC 


1 00 трасс для тренировки 
в оффлайне 
1 модель машины 
для всех 
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участников на одном 
сервере 


ИНТЕРЕСНОСТЬ SES ESREEB 5.0 ДИЗАЙН SESE REEE 5.0 


— | Захватывающий геймплей. Живые co- Изумительный дизайн трасс. Такого 
перники. Глобальный рейтинг. безумства днем с огнем не сыщешь. 


Отсутствие сингл-режимов из Sunrise. 5 He все треки (особенно созданные 
Одна машина и один стадион. игроками) удачны. 


ГРАФИКА воооооеомю 8.0 ИНТЕРФЕЙС SESS 8888 10.0 


Симпатичная картинка радует глаз ине + Все очень удобно - от управления 
нагружает компьютер. машиной до подключения к серверу. 


Графика все-таки не самая передовая, =| Никаких претензий. Даже с клавиатуры 


есть гонки и поярче. 


ЗВУК И МУЗЫКА ШШШиШшниии 3.0 


+ Приятная, бодренькая музыка, не 

отвлекающая от процесса. 
Звуковые эффекты могли бы быть и 
пореалистичнее. 


играть можно без проблем. 


Лучшие сетевые аркадные 
гонки в мире. Очень хорошо, 
но на любителя. 
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MX VS. ATV UNLEASHED 


МОТОЦИКЛИСТЫ ПРОТИВ ЛЕТЧИКОВ 


ЖАНР ИГРЫ 


|8 | РАЗРАБОТЧИК 


Rainbow Studios 


Процессор 1.2GHz, 
256Mb RAM, 3D-yckoputenb 
(64Mb, T&L) 


Процессор 2.4GHz, 512Mb 
ВАМ, ЗО-ускоритель 
(128Mb, T&L, pixel shading) 


О КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 
До шести 


ТЕГ Honvsecroomrevon 


Га инооридция винте — 


www.mxvsatv.com 


Текст: Роман “ShaD” Епишин 


а чем только ни ка- 
Fi тался человек. 3apa- 

зившись гоночным 
азартом в незапамятные 
времена и начав с лошадей, 
к XXI веку он оседлал 
столько животных и техни- 
ки, что диву даешься. МХ 
vs. ATV Unleashed не 
эксплуатирует «братьев Ha- 
ших меньших», зато пест- 
рит невероятным разнооб- 
разием «железных коней». 


При этом традиционным спор- 
тинвентарем в игре можно наз- 
вать лишь мотоциклы, ибо со- 
ревнования на четырехколес- 
ных багги, «бигфутах», маши- 
нах для гольфа и бипланах да- 
же в виртуальном мире встре- 
чаются не часто. 


== МЕНЮ, ПОЖАЛУИСТА 

МХ vs. ATV Unleashed - про- 
ект далеко не безродный, 
хоть имя его и чуждо слуху 


Чем не ИЛ-27 Разве что самолетом здесь управлять 
чуть сложнее, чем в симуляторе... 


Некоторые трассы весьма живописны. Вот еще бы 
разноцветные цифры не занимали пол-экрана... 


«компьютерщика». Многочис- 
ленные предки игры, в том 
числе MX Unleashed и ATV 
Offroad Fury, в свое время до- 
бились успеха, но только на 
консолях. К сожалению, пос- 
ледний проект Rainbow тоже 
начал свой путь с приставок, и 
до нас добралась лишь порти- 
рованная версия. Отсюда - 
острый дефицит графических 
красот. Приходится мириться с 
угловатыми гонщиками и уны- 
лыми текстурами, а на спецэф- 
фекты вообще лучше не обра- 
щать внимания - нервы целее 
будут. Впрочем, кое-что прог- 
раммистам все-таки удалось: 
закаты и северное сияние на 
одной из «зимних» трасс впе- 
чатляют. 

Невзрачный внешний вид ком- 
пенсируется разнообразием. С 
непривычки даже устаешь вы- 
бирать режимы. Вам гонку ка- 
кую: однопользовательскую 
или многопользовательскую? 


Самолетик болтается и клонится к земле, из- 
за чего радость свободного парения как-то не 


ощущается 
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Выбираем «соло». А заезд: 
Freestyle, Free Ride, Challenge, 
обычное соревнование? Бог с 
ним, пусть будет обычное. А в 
ответ очередной список: обыч- 
ное - Supercross, обычное - 
Nationals, и далее еще пяток 
наименований. 

Наконец, определившись с ре- 
жимом, заездом и трассой, мы 
устроились поудобней и... по- 
лучили новую серию вопросов. 
Оказывается, перед соревнова- 
ниями нужно еще приодеть гон- 
щика и выбрать транспортное 
средство. МХ vs. ATV Unleashed 
не в силах предложить такой же 
простор для самовыражения, 
как Need for Speed: 
Underground, однако кое-какие 
детали мотоцикла (квадроцик- 
ла, багги, джипа, далее по 
списку) разрешено модифици- 
ровать. А на куртке гонщика 
можно даже писать свое имя! 


a= ЧТО ЗАХОЧЕШЬ, 

КАН ЗАХОЧЕШЬ 
Сказать, что в MX vs. ATV 
Unleashed есть, чем заняться, 
значит ничего не сказать. Игро- 
вые режимы отличаются не 
только названиями, но и набо- 
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и Несмотря на то, что последние годы Rainbow Studios работает на консольный рынок, компьютерные игроки с 
ее творчеством знакомы не понаслышке. В активе Rainbow легендарные Motocross Madness и Motocross 
Madness 2. До уровня именитых предков MX vs. ATV Unleashed He дотягивает, но и «честь мундира» не срамит. 


= 


ром предлагаемых аттракцио- 
нов. Даже рядовые гонки в тур- 
нирах Nationals разработчики 
удачно разбавили экзотически- 
ми «заездами». Так, начав со- 
ревнование на квадроцикле, ты 
продолжаешь гонки уже в воз- 
духе, управляя бипланом. Ра- 
зумеется, в игре представлен 
полный набор мотоциклетных 
турниров: скоростная езда по 
пересеченной местности, штурм 
холма, трюковой фристайл... 
Кстати, отчебучивать акробати- 
ческие па можно и в обыкно- 
венных соревнованиях. Обго- 
HAA какого-нибудь тихоню, ты 
волен «показать» ему “Lazy 
Boy” или сплясать в полете 
канкан. И на душе тепло (осо- 
бенно если соперник - живой 
игрок), и призовые очки на фи- 
нише обеспечены. Впослед- 
ствии полученные баллы прев- 
ращаются в новые трассы, ди- 
ковинные транспортные сред- 
ства, костюмы для гонщика и 
прочую мишуру. 

Хотя в однопользовательском 
режиме особо не «повыпенд- 
риваешься». Управляемые А! 
соперники даже не пытаются 
походить на реальных спор- 
тсменов. Обогнать болванов 


несложно, обскакать по очкам 


в трюковом соревновании - 
тем более. А столкновения, 
вернее, их отсутствие, окон- 
чательно убивают веру в реа- 
лизм. Вырвавшиеся вперед 
гонщики то и дело норовят 
свалиться под колеса догоня- 
ющим. Кажется, мотоцикл 
должен ощутимо «запнуться» 
о громоздкое тело! Какое там! 
Байк проходит сквозь челове- 
ка и его стального коня, буд- 
то нож через масло. Разработ- 
чики решили не показывать, 
как горячие головы зарабаты- 
вают себе открытые переломы 
во время заездов. А жаль - 
немного крови пришлось бы 
кстати... 

Наверстать упущенное Rainbow 
попыталась в управлении. 
Охотно верим, что его хотели 
сделать максимально правдо- 
подобным, но излишняя реа- 
листичность частенько не луч- 
шим образом сказывается на 
геймплее. Если с колесным 
транспортом еще можно подру- 
житься, то авиация категори- 
чески отказывается идти на ми- 
ровую. Самолетик болтается и 
клонится к земле, из-за чего 
радость свободного парения 
как-то не ощущается. Навер- 
ное, поэтому в чемпионате бип- 


ИНТЕРЕСНОСТЬ 


ТТТ ТУ 8.0 
т; Огромное разнообразие игровых 


— 
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ланы встречаются нечасто. 
Проблему отчасти решает USB- 
геймпад, копирующий консоль- 
ный джойстик. Но многие ли 
кинутся в магазины за этим 
устройством ради игры? 


КОМПРОМИСС 
Капризное управление и сла- 
бая графика - не самое прият- 
ное консольное наследство. Но 
горькую пилюлю можно подс- 
ластить. При портировании иг- 
ры на РС, разработчики все же 
решились на одну новацию - 
редактор трасс. Не слишком 
удобный, требующий терпения 
и усидчивости, зато функцио- 
нальный. При должном стара- 
нии ты сумеешь превзойти 
даже дизайнеров Rainbow. 
Если бы еще можно было 
вставить в игру свою музы- 
ку... Но такие вольности 
здесь не позволяются. Впро- 
чем, родные композиции МХ 
vs. ATV Unleashed не режут 
слух. В урчание и рев моторов 
органично вплетаются мелодии 
Papa Roach, Ozomatli, Phunk 
Junkeez. He рай для меломана, 
но мотивы весьма приятные... 
Такова вся игра: она отнюдь не 
безупречна, однако не fry 
лишена шарма. 
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ДИЗАЙН 


ФАКТЫ 


9 видов транспортных средств, 
в том числе летающих 


3 спортивных костюма изначаль- 
но доступно игроку 


классов соревнований в разных 
уголках планеты 


1 громоздкий, но функциональ- 
ный редактор трасс 


30 минут тебе хватит, чтобы 
разобраться в игре 


— 


and a ee dia р в 


ERE RRR e 8.0 
{9 Трассы «собраны» с умом: хватает и 


1) режимов и транспортных средств. na стадионов, и живописных пейзажей. 
Тупые соперники портят удовольствие 1 Костюмы слишком похожи друг на 
от одиночной игры. друга. С техникой - та же ерунда. 
ГРАФИКА BEBE SERRE 6.0 ИНТЕРФЕЙС BREE S SRE 6.0 


~~ Неплохо детализирована техника, P `` Куправлению можно привыкнуть, a 


"| удались некоторые спецэффекты. |.) геймпад решает многие проблемы. 


) Консольное наследие: однообразные |” Техника, особенно воздушная, очень 
| текстуры, угловатые фигуры гонщиков. | 


ы  капризна. Безбожно тормозит меню. 
ЗВУК И МУЗЫКА ШШШШШШииим 3.0 


Ги Движки ревут вполне правдоподобно, 
= звучат композиции известных групп. 


и Двигатели разных мотоциклов должны 


‚№ 


Е ‚ 


В игре мы нашли множество 
ляпов, но в «своем весе» 
и урчать по-разному, однако ж - не урчат. OHA одна из лучших. 


На таких автомобильчиках ка- | 
таются по полям для гольфа. 
A слабо покорить эти горки? 


04 / АПРЕЛЬ / 2006 113 


РЕЦЕНЗИЯ | EMPIRE EARTH Il: THE АВТ OF SUPREMACY 


EMPIRE EARTH Il: 
THE ART OF SUPREMACY 


ПРОГРАММА-МИНИМУМ 


OC 
| Real-Ti 


|| КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 


| 


ry * 


Текст: Роман "ShaD" ЕПИШИН 
еблагодарное это 
дело - дополнения 


H рецензировать. Oco- 
бенно если речь идет о HO- 
вой порции миссий для 
серьезной, успешной стра- 
тегии. Такой, как Empire 
Earth II, например. С одной 
стороны, Empire Earth II: 
The Art of Supremacy нуж- 
HO бы похвалить, ведь ни 
одно из достоинств ориги- 
нала разработчики не 
растранжирили, напротив, 
скрупулезно — перенесли 
все положительные каче- 
ства в add-on. С другой - 
банальные наборы «све- 
жих» миссий с кучкой 
«оригинальных» юнитов 
уже порядком осточерте- 
ли. Хочется ругаться и то- 
пать ногами. Очередное 
творение Mad Doc Software 
балансирует на тонкой 


грани между симпатией и 
антипатией. 


СИЛА И СЛАБОСТЬ 
ИМПЕРИИ 
Empire Earth оказалась гени- 
альнейшим «клоном» нетлен- 
ной Age of Empires. Благода- 
ря трехмерной графике и раз- 
нообразию эпох и народов 
идея поэтапного развития сво- 
ей страны заиграла новыми 
красками. Отправив игру в сво- 
бодное плавание, Stainless 
Steel Studios переключилась 
на более насущные дела. Сик- 
велом же занялась компания 
Mad Doc Software, которой 
удалось, казалось бы, невоз- 
можное: вывести проект на ка- 
чественно новый уровень. Сту- 
дия не удовлетворилась «кос- 
метическим ремонтом» и пол- 
ностью «отработала» порядко- 
вый номер в названии Empire 
Earth IT. Число псевдоистори- 
ческих периодов с двенадцати 
возросло до пятнадцати, а ин- 
терфейс кардинально изменил- 
ся в лучшую сторону. Сотруд- 


Племя Масаи специализируется на авиации, 
а Зулусы противопоставляют вертолетам 
свои знаменитые танки 
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= Macaw сражаются не только с Зулусами, 


= 


ники Mad Doc здорово усовер- 
шенствовали AI и отточили ба- 
ланс в мультиплеере. 
Впрочем, и без недостатков не 
обошлось. Игра оказалась чу- 
довищно громоздкой: начина- 
ющий «стратег» мог плутать в 
ее дебрях часами, но так и не 
раскрыть всех нюансов. На 
хрупкие плечи несчастного 
безжалостно взваливались за- 
боты буквально обо всем. До- 
быча ресурсов, строительство 
зданий, проведение исследо- 
ваний, подготовка армии, раз- 
ведка и, наконец, война тре- 
бовали от «вождя» одновре- 
менного присутствия в десятке 
мест. Многие так и не познали 
всех прелестей сиквела имен- 
но из-за пугающего хаоса пер- 
вых часов игры. 

Плюс подкачала графика. Ес- 
ли Empire Earth смотрелась 
молодцом, то продолжение 
всем своим видом заявляло о 
необходимости серьезного 
хирургического вмешатель- 
ства. Словом, Mad Doc 
Software отлично потруди- 
лась, но и «за кадром» оста- 
вила немало. Казалось бы, 
Empire Earth II: The Art of 
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EMPIRE EARTH II: THE ART OF SUPREMACY | REVIEW 


О КОМПАНИИ 


m Mad Doc Software была основана в 1999-ом году доктором Яном Дэвисом (lan Davis). Сегодня команда специали- 
зируется на развитии чужих идей. За плечами Mad Doc дополнения к Dungeon Siege, а также адд-он и сиквел к 
Empire Earth. Собственные проекты компании - Star Trek: Armada и Star Trek: Armada 2 — не снискали популярности. 


Supremacy - идеальная воз- 
можность устранить все недо- 
четы, превратив просто хоро- 
шую игру в настоящий ше- 
девр. Увы, разработчики по- 
чему-то упустили свой шанс. 


ЗАНИМАТЕЛЬНАЯ 
ЭТНОГРАФИЯ 

Все перечисленные недостат- 
ки в полном объеме перекоче- 
вали в адд-он. За прошедший с 
момента выхода оригинала год 
графический движок еще 
больше состарился, а громозд- 
кий микроменеджмент продол- 
жает пугать неискушенных иг- 
роков. 

Студия бросила все силы на 
создание новых народов и 
миссий. Изюминка Empire 
Earth II: The Art of Supremacy - 
африканские племена 3yny- 
сов и Масаи. Одна из трех 
свежих кампаний сталкивает 
аборигенов самого жаркого 
континента в кровопролитной 
войне. И если ты думаешь, 
что заклятые враги осыпают 
друг друга стрелами, то глу- 
боко заблуждаешься. Проти- 
востояние разгорается в сере- 
дине двадцать первого века, 
поэтому в ход идет оружие бу- 
дущего. Так, племя Масаи 


специализируется на авиа- 
ции, а Зулусы противопостав- 
ляют вертолетам свои знаме- 
нитые танки. 

Две оставшиеся кампании пос- 
вящены Египтянам и Францу- 
зам. В рядах последних ты 
повстречаешь самого Наполео- 
на и сможешь взглянуть на 
своих соотечественников гла- 
зами «лягушатников». Впро- 
чем, истинные патриоты на- 
верняка предпочтут игру на 
стороне Русских. Mad Doc на- 
конец-то исправила вопиющую 
несправедливость и внесла са- 
мый непредсказуемый на пла- 
нете народ в анналы виртуаль- 
ной истории. Основные преи- 
мущества русских - ускорен- 
ное производство юнитов и 
сильная артиллерия, а самая 
эффективная боевая единица - 
танк Т-90. 

Французы, в свою очередь, бе- 
рут кавалерией, это их конек. 
Конечно, никакой всадник, 
будь он хоть трижды «без го- 
ловы», не одолеет закованную 
в броню боевую машину. На 
одинаковых исторических эта- 
пах войска всех народов очень 
похожи, за что, кстати, тоже в 
свое время упрекали Empire 
Earth II... 


== МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


ПИРОВА ПОБЕДА 
Сказать, что Empire Earth II: 
The Art of Supremacy провали- 
лась, нельзя. В конце концов, 
«программу минимум» разра- 
ботчики выполнили, обеспечи- 
ли нас новым содержанием, а 
это десятки часов геймплея. 
Другое дело, что на замечания 
критиков коллектив Mad Doc 
Software наплевал, отставив 
без внимания все вопиющие 
недостатки. Масло в огонь под- 
ливает «капризность» дополне- 
ния. Во-первых, своенравный 
продукт наотрез отказывается 
работать без Empire Earth II на 
жестком диске. Во-вторых, про- 
являет редкостную разборчи- 
вость в версиях. Если ты поже- 
лаешь установить англоязыч- 
ный add-on на локализованный 
компанией Soft Club оригинал, 
то очень скоро убедишься в 
тщетности своих попыток. Хо- 
рошо хоть «софтклабовцы» не 
дремлют: русифицированная 
Empire Earth II: The Art of 
Supremacy должна выйти почти 
одновременно с текущим номе- 
ром «РС ИГР». Но стоит ли 
выкладывать денежки за пор- 
цию свежих юнитов, новый се- 
тевой режим и целый во- 
рох старых недоработок? ея 


тя | 


== ФАКТЫ 


1 5 исторических эпох проходит 
каждая империя 


4 новых народа окажется в твоем 
распоряжении 


1 редактор позволяет создать 
собственную нацию 


3 свежих кампании подготовили 
сценаристы 


3 часа нужно, чтобы разобраться 
в игре 


5 лет назад устарел графический 
Движок 


вововавшмю 7.0 


ДИЗАЙН 


ИНТЕРЕСНОСТЬ SS SSS880887.0 
ГГ! Всем «фирменным» юнитам присущи 


| {| Новые народы, новые миссии, новый 
|) многопользовательский режим. 111 яркие этнические черты. 


{> Mad Doc даже не подумала исправить '””! Рядовые бойцы различных государств 
| ошибки, старые ляпы тут как тут. 


© слишком похожи друг на друга. 
ГРАФИКА вововошим м 6.0 


ИНТЕРФЕЙС TLL LEX) 
wy) Красивые погодные эффекты, неплохие |") Разобравшись в нюансах, можно KOHT- 
и! взрывы, местами удачная анимация. 


п ролировать все сферы жизни империи. 
г | Дряхлый движок. Угловатые юниты вку- {| Нато, чтобы вникнуть в мелочи, уйдет 
“ne с «тормозами» - куда это годится? 


1" несколько часов. 
ЗВУК И МУЗЫКА ШШинишимши 6.0 


{7 Новые народы получили свою музы- 
_ (| кальную тему и реплики для юнитов. 
_ Tem не менее, игра не выделяется раз- 
т нообразием в плане музыки и фраз. 


Fi ва ва м. МЫ а 


oe Поначалу у Наполеона все шло неплохо. | 
Смешавшиеся ряды не в счет. 


a Ш 


Mad Doc взялась за новшества, 
не разобравшись со старыми 
просчетами. 


ия 
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РЕЦЕНЗИЯ | RUGBY CHALLENGE 2006 


RUGBY 
CHALLENGE 2006 


вызов ПРИЗНАННОМУ АВТОРИТЕТУ 


О КОМПАНИИ 
и Swordfish Studios — одна из самых крупных 
английских игровых компаний. За почти 16 


лет существования в ее послужном списке 
накопилось больше десятка игр. 


Это как же надо накачать тело, чтобы грудная клет- 
ка ушла iki и выпирала почти на ыы old 


ЖАНР ИГРЫ 
Simulator 
ИЗДАТЕЛЬ 

Hip Games 
РАЗРАБОТЧИК 
Swordfish Studios 
ПОЙДЕТ 


Все уйдите прочь с поляны. Бить по мячу буду 
—. только я. 


Текст: Борис Соколов 


Процессор 1.2GHz, 256Mb 
ВАМ, 3D-yckoputenb (32Mb) 


ПОЛЕТИТ 


Процессор 1.8GHz, 512Mb 
RAM, ЗО-ускоритель (64Mb) 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 

До четырех 

КОЛИЧЕСТВО ДИСКОВ 

Два СО 

ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


www.rugby- 
challenge.com/uk/home.php 


МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


ля большинства рос- 

сиян регби - игра ма- 

лознакомая. А вот в 
ряде европейских стран это 
пусть и не спорт номер 
один, но полные стадионы 
зрителей на матчах там на- 
биваются стабильно. Следо- 
вательно, если есть спрос, 
то должно быть и предло- 
жение. Вот и решили парни 
из Swordfish Studios смасте- 
рить симулятор регби. 
Бояться нового вида спорта не 
следует. Ничего сверхъестест- 
венного в правилах этой игры 


нет, и изучить их можно за 
считанные минуты. 

Что до компьютерной реализа- 
ции, то здесь все тоже доста- 
точно просто. Игрок с мячом 
может просто бежать, передви- 
гаться рывками, уклоняться от 
стычек с соперниками и делать 
броски. Если атакует твоя ко- 
манда, все смотрится вполне 
прилично. АТ соперника держит 
оборонительные ряды и всеми 
способами старается отнять у 
тебя дынеобразный мяч. Когда 
же дело доходит до сдержива- 
ния натиска противника, начи- 


наются неприятные сюрпризы. 
Партнеры по команде почему- 
то действуют по принципу «кто 
в лес, кто по дрова» и в плане 
сообразительности значитель- 
но проигрывают оппонентам, 
хотя ими управляет точно та- 
кой же электронный мозг. 

К сожалению, по части графи- 
ки превзойти прошлогодний 
регбийный симулятор от 
Electronic Arts Swordfish 
Studios He удалось. Обе игры 
находятся примерно на одина- 
ковом уровне техничес- 
кого развития. 


Вы 
Ст 


| Во время стычек стенка на стенку 
приходится иметь дело с мини-игрой. 

Людям, далеким от регбийных страс- Все стадионы выглядят абсолютно 

тей, игра по вкусу вряд ли придется. одинаково. Даешь разнообразие. 


ГРАФИКА шишю 6.0 № ИНТЕРФЕЙС BBB 7.0 


| Приличный уровень детализации + Меню оформлено незамысловато, 
| стадионов и моделей спортсменов. зато оно отличается удобством. 


В целом уровень игровой графики Приставочные корни игры даюто себе 
до оценки «хорошо» недотягивает. знать в самый неподходящий момент. 


ЗВУК И МУЗЫКА иию 7.0 итого 


| Звуковое сопровождение не режет Простая, но неплохая игра. 


слух и удачно вписывается в игру. о 
Музыкальные мотивы похожи друг Жаль, что регби в нашей 
на друга, как братья-близнецы. стране непопулярно. 


+ Игра способна заинтересовать только 
любителей регбийных сражений. 


04 / АПРЕЛЬ / 2006 


for ТИМА1 ШЕФЕРА, СОЗДАТЕЛЯ 


УСВм FANDANGO И FULL THROTTLE 


РЕЦЕНЗИЯ | NEURO HUNTER 


NEURO HUNTER 


ХАНТЕР ПРОТИВ ХАКЕРА 


ЖАНР ИГРЫ 


First-Person Role 
Playing Game 


ИЗДАТЕЛЬ 

Deep Silver 

ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ — 
Новый Диск 
РАЗРАБОТЧИК 

Media Art 

ПОЙДЕТ 


Процессор 1GHz, 512Mb 
RAM, 3D-yckoputenb (64Mb) 


ПОЛЕТИТ 


Процессор 3GHz, 512Mb 
ВАМ, 3D-yckoputenb (256Mb) 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 
Один 

КОЛИЧЕСТВО ДИСКОВ 

Два СО 

ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


www.neurohunter.ru 


В Neuro Hunter персонаж волен 
забивать инвентарь чем попало — 
нужным и ненужным, вредным и полезным 
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Текст: Сергей “Loki” Еркин 


ризнаться честно, по- 
ll сле недавнего шедев- 

ра от Secret Sign 
(речь идет об ужасной Rat 
Hunter) слово Hunter в Ha3- 
вании игры поневоле нас- 
тораживает. К счастью, мои 
опасения оказались нап- 
расными. Neuro Hunter ока- 
зался куда более достой- 
ным проектом, нежели его 
«тезка». 


ae НАДНОСТЬ 
ХАНТЕРА СГУБИЛА 

Специалист по нейросетям 
Хантер живет в мире, где об- 
ладающий информацией вла- 
деет всем. Испытывая нужду в 
деньгах, Хантер берется за 
сложное задание от предста- 
вителей влиятельной Корпора- 
ции. К сожалению, даже про- 
фессионалы порой переоцени- 
вают свои силы - или недооце- 
нивают суровость заказчика. 
Хантер с работой вовремя не 


Над обликом Катрин моделлеры трудились 
с особым тщанием. 


Осталось угадать три символа — и содержимое 


контейнера наше. 


справился, и Корпорация ре- 
шила убрать нерадивого ис- 
полнителя. Чудом уцелев, ге- 
рой очутился в подземной ко- 
лонии, среди «отбросов обще- 
ства». В этой клоаке тайно 
заправляет некий Хакер, быв- 
ший заключенный. Будучи, ни 
много ни мало, компьютерным 
гением, он сумел подчинить 
себе систему безопасности 
подземных колоний. Узнав, 
что Хантер выжил, люди из 
Корпорации поручают ему уб- 
рать Хакера в обмен на амнис- 
Tuto. Такова сюжетная завяз- 
ка, а детали нам предстоит вы- 
яснить по ходу игры. 


a LOGIN: СЕЗАМ 

Помимо колонистов, под зем- 
лей обитают монстры-мутан- 
ты - порождение эксперимен- 
тов, проводимых биологами 
над заключенными. Хантеру 
придется одолеть не один де- 
сяток этих существ. В бою не 


стоит полагаться только на 
крепость брони (которая, к 
слову, по мере износа защи- 
щает все слабее) и развитость 
навыков. Лучше резво манев- 
рировать, стараясь выгадать 
момент и отвесить противнику 
хорошую оплеуху. Дистанци- 
онное оружие имеется, но на 
первых порах рукопашный бой 
куда эффективнее. 

Впрочем, чудища - не един- 
ственная проблема. Все двери 
и контейнеры снабжены элект- 
ронными замками. Чтобы отпе- 
реть такой замок, необходимо 
угадать последовательность из 
нескольких символов. При 
ошибке приходится набирать 
всю комбинацию заново. На 
некоторых особо охраняемых 
терминалах код каждый раз 
меняется, чтобы отбить у тебя 
соблазн использовать в рас- 
шифровке тактику “save-load”. 
Как ни странно, такая система 
практически не раздражает, а 
скорее, даже забавляет. Ведь 
иной раз приходится вскры- 
вать очередной запор практи- 
чески под дулом стационарной 
пушки или с риском быть заме- 
ченным. 
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О КОМПАНИИ 


иСтудия Media Art была основана в 1996 году выходцами из России и Украины. Головной офис 
компании находится в Атланте, штат Джорджия. Media Art специализируется в трех областях: при- 
ложения по обработке изображений, софт для мобильных телефонов и ЗО-игры. 


Особо важные терминалы мож- 
но взломать, только выиграв 
киберпоединок. Хантер выпус- 
кает на игровое поле специаль- 
ные программы, выполненные 
в виде схематичных юнитов, 
которые в примитивном RTS- 
режиме расправляются с вра- 
жескими киберединицам и зах- 
ватывают Центральный Про- 
цессор. Победа дает Хантеру 
контроль над сектором - и за- 
ветная дверь открывается. Не- 
которые контейнеры также 
снабжены киберзамками, HO 
там игра построена уже по схе- 
ме знакомого нам всем Сапера. 


и" В ГЛАВНЫХ РОЛЯХ 


Игра напоминает сразу нес- 
колько проектов ролевой нап- 
равленности. Первым в спис- 
ке, конечно же, значится эпо- 
хальный Deus Ех. За ним с не- 
которым отставанием следуют 
Morrowind, System Shock и 
даже Готика. В Neuro Hunter 
персонаж волен забивать ин- 
вентарь чем попало - нужным 
и ненужным, вредным и полез- 
ным. Однако при достижении 
критической нагрузки Хантер 
начинает передвигаться с 
большим трудом. Ролевая сис- 
тема игры зиждется на распре- 
делении очков опыта между 


семью навыками: Конституци- 
ей, Воровством, Кибернавы- 
ком, Интуицией, Оружием, 
Сборкой и Взломом Замков. 
Часть навыков влияет на ха- 
рактеристики героя, а некото- 
рые из умений всего лишь де- 
лают доступными продвинутую 
экипировку и программы, а 
также позволяют преодоле- 
вать все более сложные элект- 
ронные препоны. Опыт дается 
за убитых монстров, выпол- 
ненные миссии, новую инфор- 
мацию и успешные кибербои. 
Помимо непосредственно про- 
качки, Хантер может повысить 
свои характеристики при по- 
мощи имплантатов. 

Один из любопытных навыков 
Хантера - сборка, под которой 
подразумевается не только из- 
готовление экипировки, ору- 
жия и боеприпасов, но также 
заготовка снадобий и приведе- 
ние предметов в надлежащий 
вид (к примеру, мытье грязной 
посуды). Достаточно иметь 
цифровую схему и необходи- 
мые компоненты - сама же про- 
цедура занимает доли секунды. 


== ПРОВОЖАЕМ ПО ОДЕЖКЕ 


Модели персонажей выглядят 
достаточно аккуратно, хотя и 
чересчур лоснятся от обилия 


МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


NEURO HUNTER | REVIEW 
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шейдеров. Приятно, что экипи- 
ровка отображается на «кукле» 
персонажа, а оружие - появля- 
ется в его руках. Несколько 
смущает довольно низкое раз- 
решение текстур. Графические 
баги вроде взаимопроникнове- 
ния объектов, выпадения по- 
верхностей и прочего тут как 
тут. И что самое обидное - от- 
сутствует хоть сколько-нибудь 
правдоподобная физика. 
Впрочем, есть и позитивные мо- 
менты. Большую часть инфор- 
мации ты почерпнешь из диало- 
гов с NPC. К некоторым Хантеру 
придется обратиться самому, а 
мимо ключевых он просто так и 
не пройдет. Разработчики не 
поленились поработать над 
жестикуляцией и мимикой пер- 
сонажей - для ролевой игры это 
важная особенность. 

А вот озвучка, честно говоря, 
смутила. Качество диалогов 
оставляет желать лучшего, а 
декламационные способности 
актеров вообще обескуражи- 
вают. Да и звуковые эффекты, 
прямо скажем, не на высоте. 
Как бы то ни было, игра впол- 
не удалась. И сейчас, подводя 
итог, я понимаю, что после 
сдачи материала еще вернусь 
к Neuro Hunter. И воз- Ржу 
можно, даже не раз. gy 


ФАКТЫ 


разновидностей оружия для 
расправы над недругами 


часов геймплея сулят нам 
щедрые разработчики 


персонажей готово 
вступить с тобой в диалог 


видов агрессивных мон- 
стров, не считая подвидов 


игровых предметов Хантер 
сможет собрать сам 


человека приняло участие 
в работе над проектом 


ТОЧКА ЗРЕНИЯ 


Garne aime 
Parmungs 


СРЕДНЯЯ 
ОЦЕНКА 


ОЦЕНКА 
ЧИТАТЕЛЕЙ 


1.5 


Некоторые киберзамки предлагают 
Хантеру партию в Сапера. 


ДИЗАЙН иниша 5.0 


ИНТЕРЕСНОСТЬ ини 6.0 
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Всегда интересно, какие девайсы Hay- 
чится собирать Хантер с ростом опыта. 


Квесты сильно «отдают» «Готикой», 
действия персонажа однообразны. 


Применение современных технологий, 
детальное отображение экипировки. 


Низкое разрешение текстур, графичес- 
кие баги, некачественное освещение. 


ЗВУК И МУЗЫКА нии 4.0 


Диалоги с персонажами озвучены. 
Музыка не вызывает дискомфорта. 
Звук примитивен; в речи актеров 
прорезается «малоросский акцент». 


Е 


+ 


Персонажей одного с другим He спута- 
ешь. Оригинальный бестиарий. 
Уровни тесны, интерьерам 

не хватает разнообразия. 


ГРАФИКА шине 6.0 № ИНТЕРФЕЙС TT TTT 5.0 


Управление интуитивно, удобно взаи- 
модействовать с окружающим миром. 


Невозможно повесить различное ору- 
жие на клавиши. Кошмарная миникарта. 


Шаблонная, но довольно 
занимательная ролевая игра 
в стиле «киберпанк». 


РЕЦЕНЗИЯ | КОСЫНКА 


[№8 | ЖАНР ИГРЫ 


О ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ = 


| КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 
ao я 7 
] Эдин J 


[№8 | КОЛИЧЕСТВО ДИСКОВ 


Ay всэм адын! 


Текст: Саша Глаголев 


ак это часто бывает, 
К симуляторы спортив- 

ных игр сваливают 
кучей на один диск и потом 
толкают лопухам под ка- 
ким-нибудь броским назва- 
нием. Свежий пример - 
Torino 2006: там тебе и 
бобслей, и прыжки с трамп- 
лина, и биатлон... Играй - 
не хочу! (Почему-то орга- 
низм говорит именно «не 
хочу».) 


Такая же участь постигла и 
знаменитый пасьянс «Косын- 
ка» работы Уэса Черри. На 
диск, стоимость которого пере- 
валивает за две сотни зеленых, 
вместе с пасьянсом записана 
программа «Окна» (увы, без 
Нагиева), ласково именуемая в 
народе «Маздай XP». «ХР» - 
это «хрен разберешь», зачем 
она записана, но без нее пась- 
янс версии 5.1 категорически 
отказывается запускаться. 


ПМ 


MICROSOFT КОСЫНКА 


ДАЙТЕ, ЧТО ЛИ, КАРТЫ В РУКИ! 


ho rege а if 


eee es ee oem eh 
ee bes ae bes Te 
ee 
Ten 1 ва net es аа аечеки 1 
a ножи 


ae ol 


oe НАШИ РУКИ 
НЕ ДЛЯ СКУКИ 

А запускаться надо! Иначе ку- 
да девать руки бесчисленным 
секретаршам и офис-менедже- 
рам, чиновникам среднего зве- 
на и бухгалтерам-надомникам? 
А также охранникам, которые 
обслуживают системы видео- 
наблюдения в супермаркетах, 
и нашему главному редактору? 
Если 6 не «Косынка», бродили 
бы сейчас всей оравой по го- 
роду, да стекла в подъездах 
колотили. А так, глядишь, все- 
таки при деле. 

По некоторым данным, разра- 
ботка игрового процесса за- 
вершилась около двухсот пя- 
тидесяти лет назад. С тех пор 
никаких значимых изменений 
геймплей не претерпел. Одна- 
ко благодаря особым правилам 
«Косынка» в полной мере об- 
ладает тем, что англичане на- 
зывают replayability. 

Суть пасьянса - разложить 


Хотя «Косынке» два с лишним века, она 
в полной мере обладает тем, что англичане 
называют гер!ауа Ку! 


120 


карты на четыре стопки. За- 
дачка, на первый взгляд, 
простая: любой павиан сможет 
взять ножницы, настричь бу- 
мажек и поделить их на четы- 
ре пачки. Но это лишь на пер- 
вый взгляд. На второй взгляд 
оказывается, что далеко не 
каждый павиан умеет управ- 
ляться с ножницами. Для таких 
вот «особо одаренных» и была 
изготовлена специальная вер- 
сия игры, где все управление 
осуществляется мышью и «го- 
рячими» клавишами: Е1 - по- 
мощь, Ctrl-Alt-Del - начать но- 
вую игру, после небольшого 
периода ожидания. 


ии RAK ЭТО БЫЛО 


Напомню, компьютерная «Ко- 
сынка» разменяла второй де- 
сяток. Когда-то она появилась 
на рынке, чтобы подсобить в 
продаже никому не известных 
]ВМ-совместимых компьюте- 
ров и программного обеспече- 
ния оконно-форточного типа, 
шедшего «в нагрузку» к ком- 
пу. Программка, выдуманная 
неким Уильямом Гейтсом, 
пришлась по сердцу миллио- 
нам пользователей, которые 
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зы О КОМПАНИИ 


№ О такой компании в компьютерном мире принято говорить или хорошо, или ничего. Так что я, пожалуй, 


КОСЫНКА | REVIEW 


an 1 помолчу. А если так уж хочется узнать о разработчике и его «играх» поподробней, зайди, к примеру, BOT сюда: 


http://e-anekdot.net/. 


тут же прозвали ee «Must Die» 
(в России - «Маздай 95»). Что 
уж говорить о «Косынке», ко- 
торая с тех пор не покидала ни 
один персональный или офис- 
ный компьютер и по праву 
считается самой продаваемой 
игрой всех времен после 
«Тетриса». 

Какими же находками пораду- 
ет нас новая версия пасьянса? 
Во-первых, цифрами в назва- 
нии. Теперь пасьянс именуется 
«Microsoft Косынка, версия 
5.1, сборка 2600, xpsp_ 
sp2_gdr.050301-1519: 
Service Pack 2, укладчица 
№18». Коротко и по делу! 
Во-вторых, ценой. Со времен 
первой части игры, запускав- 
шейся с помощью «Маздай 
95», который сейчас запросто 
можно купить за сто сорок 
рублей, она выросла ровно в 
пятьдесят раз. 

В-третьих, размером дистрибу- 
тива. Он разбух с трехсот ме- 
габайт до полутора гигабайт и 
для устойчивой работы требу- 
ет установку на отдельный ло- 
гический диск (причем файл 
подкачки для нынешней вер- 
сии весит в два раза больше, 
чем вся прежняя игра и «Маз- 
дай 95» вместе взятые). 


В-четвертых, системными тре- 
бованиями. Их изменение ис- 
числяется не тактовыми час- 
тотами процессора, а пятью 
поколениями компьютеров. 
Так что владельцы мощных 
машин, ликуйте: для запуска 
новой версии «Косынки» не- 
обходимо столько же опера- 
тивной памяти, сколько рань- 
ше требовалось свободного 
места на жестком диске для 
установки пасьянса и сопут- 
ствующего «Маздая» в типич- 
ной конфигурации. Приятно 
также заметить, что игра сле- 
дит за модой - она обзавелась 
32-битной графикой и под- 
держивает сверхвысокие раз- 
решения экрана. Это гранди- 
озный прорыв по сравнению с 
шестнадцатью цветами при 
максимальном разрешении 
640х480 точек! Мы с нетерпе- 
нием ожидаем следующей 
версии, в которой, по слухам, 
будет реализована поддержка 
трехмерных ускорителей. 


z= В МАГАЗИН! 

Вдобавок к этому с радостью 
скажу, что более чем за десять 
лет существования пасьянс об- 
завелся тремя новыми карточ- 
ными рубашками и удобным 


== ФАКТЫ 


В игре до сих пор сохранилась 
опция «Перетаскивать контур». 


Из дюжины «рубашек» только на 
шести разборчивые картинки. 


Из этих шести картинок пять — 
фрагменты стандартных «обоев». 


В разделе «Справка» один из трех 
пунктов меню посвящен самой 
справке. 


вызовом справки о программе. 
«Неужели игру совсем не уз- 
нать?» - спросишь ты. Вовсе 
нет! Разработчики сумели уго- 
дить не только охотникам за 
новизной, но и консерваторам: 
искусственный интеллект 
пасьянса, основанный на руч- 
ном генераторе случайных чи- 
сел, не менялся с 1869 года, 
когда впервые был использо- 
ван в «Логической машине» 
Стэнли Джевонса. Приятно, 
что в мире остались хоть ка- 
кие-то неизменные ценности! 

И самое главное. «Косынка 
Маздай XP» не виснет! (Hy, то 
есть, уже почти не виснет, ес- 
ли ты выкачаешь из инета и 
установишь на компьютер 
двухсотмегабайтный пакет 
обновлений.) Вспомни «Ко- 
сынку Маздай 95/98/Ме/ 
2000» (арабские и римские 
цифры показывают число за- 
висаний игры в минуту) и ты 
поймешь, зачем покупать но- 
вую версию. И хотя в игру 
включен лишь один сетевой 
режим - «Регистрация програ- 
ммного продукта через Интер- 
нет», думаю, ты дочитываешь 
эту статью, уже стоя в длин- 
нющей очереди за «Ко- Biting 
сынкой»! К 


Оба других пункта выводят 
заглавное окно с одинаковыми 
сведениями. 


Сыграть на деньги с 
«Майкрософт» не выйдет, хотя 
пункт в меню есть. 


г Вот она, подноготная! | Ц и 
Все один к одному. — | ИНТЕРЕСНОСТЬ SSS 8880888 5.0 ДИЗАЙН BESS SSBB 5.0 
„| У ти Новичок сразу же запустит «Косынку» — {i Смелый. Ибо нужна недюжинная сме- 
п.п! она верхняя в списке встроенных игр. пп лость, чтоб выдать ЭТО за дизайн. 
п Forse ik 2 Вторым делом новичок выключит ™) Сколько не ищи, а в настройках нельзя 
Е Е 1  berce Pec и «Косынку». 1. выбрать колоду с порнокартинками! 
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и монитор. 


как и сама игра. 


ГРАФИКА повоовеюию 5.0 | ИНТЕРФЕЙС SSS вювюю 5.0 


>) Зеленая, как... зеленка. И яркая, как WY Заботливый: «Вы уверены, что хотите 


2! выйти?», «А вы уверены, что уверены?». 


| Плоская и жутко примитивная, | Надоедает сообщением «Программа 


выполнила недопустимую операцию» . 


ЗВУК И МУЗЫКА Шошнешишии 5.0 


wy Если колонки хорошие, ты ничего не ус- if 
и лышишь, выкрутив их на полную мощь. Восхищаться «Косынкой», 


п Если колонки плохие, ты услышишь ха- 
рактерный шип: ш-ш-ш-ш-ш. 


конечно, странно. Но не знать, 
что это такое, еще страннее! 


РЕЦЕНЗИЯ | 25 TO LIFE 


О КОМПАНИИ 

и На счету Ritual Entertainment немало хороших 
игр: SiN, Star Trek Elite Force Il, Heavy Metal: 
F.A.K.K. 2v др. Ho 25 to Life компания вряд ли 
может занести в этот список. 


ДЕШЕВАЯ ЖИЗНЬ 


видеоревью 
на DVD ~ 


№ Если долго стрелять по машинам, они рано или 
поздно взорвутся. 


ЖАНР ИГРЫ 
_ Action 
Ш ИЗДАТЕЛЬ 
Eidos Interactive 
Ш РАЗРАБОТЧИК 


№ Вообще-то, прибегать к рукоприкладству 


Avalanche Software, практически не приходится. Зачем, если 
HWY1 Productions, Ritual Текст: Роман “ShaD” Епишин боеприпасов хватает с избытком? 
Entertainment 

Ш | ПОЙДЕТ 


Процессор 1.4GHz, 
256Mb ВАМ, 3D-yckoputenb уличный pan, Ha экра- — мент» по прозвищу Фриз живет — стрелок в духе kill.switch. 
(64Mb, T&L) не «дети ночного го- MeUTOM завязать с преступной Положение спасает лишь муль- 
| ПОЛЕТИТ рода» вышибают друг другу — деятельностью. Забрать подру- — типлеер. Разработчики предус- 
Процессор 2.4GHz, мозги (или что там у них Cy VU сына из мрачного города,  мотрели аж четыре разновид- 
р eee вместо серого вещества). уехать в Майами - что может ности сетевой игры. В режиме 
se) Очередной гангстерский 60- быть лучше? Другие герои - Raid копы атакуют берлогу 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ евик врывается на рынок с  закадычный приятель Фриза «криминала», в Robbery, нао- 
До 16-ти пафосом и помпой. Прикры- — Шон и детектив Лестер Уиль- — борот, уголовники нападают на 
№ КОЛИЧЕСТВО ДИСКОВ ваясь телами Xzibit, Public smc - преследуют свои интере- охраняемые объекты. Tag 
Ogun DVD Enemy и других рэперов, оп- сы, однако в шкуре каждого из стравливает банды воевать за 
ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ рометчиво подаривших игре — них мы выполняем одну итуже контрольные точки, ну а 
свои песни, 25 to Life обе- — задачу: всех убить, все отнять. Deathmatch и в Африке 
щает крутые разборки в жи- Только убивать и отнимать Deathmatch. Ничего более ори- 
вом городе. Что ж, не она — скучновато: ни тебе эффект- — гинального игра предло- Вежа 
первая, не она последняя... ных прыжков в стиле Мах жить не в силах. Ся 


И: динамиков несется Бывалый «криминальный эле- Payne, ни интенсивных пере- 


www. 25tolife.com 


ne МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


+ Разборки на улицах мегаполиса сами по + Большое разнообразие игровых зон, 
себе интересны; сносный мультиплеер. № попадаются интерактивные объекты. 


п До безобразия скучный геймплей, =) Город страдает от серости и унылости, 
: тупые противники, засилье багов. г глазу не за что зацепиться. 


ГРАФИКА иннвенныю 5.0 УДОБСТВО вооон 6.0 


Игра поддерживает антиалайзинг ти Радар в углу экрана скрупулезно 
и анизотропную фильтрацию текстур. | отмечает расположение противников. 


Персонажи угловаты, большинство Такой радар подходит sci-fi шутеру, но Е 
спецэффектов и анимация ужасны. гангстерскому боевику вряд ли нужен. › г 


ЗВУК И МУЗЫКА ШШШШШИНиии 3.0 


Шикарная подборка «рэпа». Выковыряй Тоскливо. Врубай игру, чтобы } 4 


——————— итикаииии = 
№ Лицо героя «изнутри». 
Вид сквозь дыру в черепе. 


a 
r 


ый музыку, прежде чем стирать игру. 


—| Озвучка хромает на обе ноги, связанные SER EDEI AV BISL GC) (IGE IM IETS) 
со звуком баги выводят из себя. своими делами. 
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eo 


которые могут сожрать Bact живьЕМ, 
Нужно запомнить только OAHO АИ, 


"Ни шагь назад! ' 


=——-= 


р Е : j '№ = ь 
пк : are < — 6 a ee 
к | . — =o м 


О КОМПАНИИ 
at Граждане из компании Sproing доселе были из- 
: ь вестны благодаря своей шизофренической и по- 
S84) пулярной серии Moorhuhn, в которой игроку при- 
ходилось уничтожать тысячи куриц. 


отоциклетными 

гонками с поно- 

жовщиной радуют 
нас нечасто. На РС из та- 
ких проектов можно при- 
помнить разве что порти- 
рованную с консолей 
Road Rash да Full Throttle, 
где в одном месте дозво- 
лялось немного помахать 
цепями, бейсбольными 
битами и арматурой, не 
слезая с железного коня. 
Завидев Jacked, не спеши ра- 
доваться. Да, здесь имеются 
мотоциклы, отморозки в кожан- 


ках и полный арсенал уличного 
бойца, но даже по сравнению с 
Road Rash десятигодичной вы- 


держки игра невыразимо скуч- 
на. Видимое разнообразие ре- 
жимов игры на деле оборачива- 
ется зануднейшими заездами с 
ленивым обменом зубодроби- 
тельными «любезностями». Ни- 
какого экшена и динамики нет 
и в помине. 

Визуальный ряд заставляет 
вспомнить золотую эру трех- 
мерных ускорителей, которая 
закончилась лет семь назад. 
Тогда некое устройство Voodoo 


Присутствуют и мотоциклы, и драки с хо- 
лодным оружием - довольно необычно. 
Увы, кроме драк в игре нет ничего 
привлекательного. Скучно! 


Есть кое-какие спецэффекты, которые 
порой умудряются радовать глаз. 
Примитивные модели мотоциклов 

и героев, отвратительная анимация. 


Мотоциклетные моторы звучат 
довольно правдоподобно. 
Остальные звуки фактически отсут- 
ствуют — их просто не замечаешь. 
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Более-менее выдержан общий стиль. 
Оформление игры не раздражает. 


Игра слишком аляповата, чтобы 
претендовать на что-то серьезное. 


Стандартный интерфейс гоночной 


игры. Никаких особенных проблем нет. 


Показания цифровых табло 
не так просто разглядеть. 


Интересная идея затмевается 
занудностью и невыразитель- 
ностью игры. 


за две с лишним сотни долла- 
ров выдавало такую же нека- 
зистую картинку с размытыми 
до предела текстурами. 
Анимация мотоциклетных бан- 
дитов заслуживает особого 
упоминания: такое впечатле- 
ние, что каждый из них уже по 
два-три раза падал с мотоцик- 
ла. Сами же железные кони по- 
хожи друг на друга, как две 
капли воды. 

К сожалению, Jacked не сужде- 
но завоевать сердца компью- 
теризированных байке- 

ров. Скучно! 
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спецтредложен!те 
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РЕЦЕНЗИЯ | TORINO 2006 


TORINO 2006 Е 


МЕДЛЕННЕЕ, НИЖЕ, СЛАБЕЕ 


> DO 
| №8 | ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ — 


[parc | 
пойдет 
ВАМ, ЗО-ускоритель (64Mb) 
полет 
ВАМ, 3D-yckoputenb (128Mb) 
| vowvecrso wows | 
[once acs | 
| Woornaana винте | 


МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


Смотри 


И 
кот nnn aseo 


isa ат 


| . | 
le we и Гимн в честь победителя не играют. 


колько играю, а при- 
С личных проектов по 

мотивам Олимпиад не 
видел. Вот и надежды, воз- 
ложенные мною на 
49Games, авторов сносного 
горнолыжного симулятора 
Alpine Skiing 2006, не оправ- 
дались. Официальная игра 
Зимней Олимпиады этого 
года Тогто 2006 получилась 
на удивление бездарной. 
В игре представлено 15 олим- 
пийских дисциплин (вообще-то 
еще меньше, поскольку, нап- 
ример, три конькобежные дис- 


танции считаются за разные 
виды спорта). При этом в 
Тогто 2006 отсутствует мужс- 
кой биатлон, зато есть женский 
бобслей. Нет ни фристайла, ни 
керлинга, ни хоккея - ни одно- 
го вида спорта, где компьюте- 
ру пришлось бы «думать». 
Гемплей до тошноты топорный 
и аркадный. Чтобы выиграть в 
большинстве состязаний, нуж- 
но вовремя и в бешеном темпе 
жать на пару клавиш. Графика 
радует глаз лишь в статике - 
видно, искусству анимации 
никто в 49Games не обучен. 


ИНТЕРЕСНОСТЬ ШШШШШШШишиЗ.0 ДИЗАЙН SESE EEE 3.0 


О КОМПАНИИ 

и Компания 49Games основана в 2004 году. 

Два года ее сотрудники работали над симулятора- 
ми из серий Ski Jumping v Alpine Skiing — о прыжках 
с трамплина и горных лыжах соответственно. 


lie 


и fl - женщина, потому что мужского 
биатлона в игре нет. 


Комментаторы, конечно, при- 
сутствуют, но их словарный 
запас ограничен двумя-тремя 
фразами для каждой из дис- 
циплин. Представь, в Torino 
2006 даже не играют нацио- 
нальный гимн в честь победи- 
теля! Которым станешь либо 
ты, либо Player 1, 2 или 3. Да- 
же не надейся увидеть реаль- 
ные фамилии спортсменов и 
какую-то видимость борьбы. 
Лучше уж еще раз пересмот- 
реть Туринскую олимпиаду, 


чем запускать однои- [ес 


менную игру. 


+ За возможность поучаствовать в Олим- Порой кажется, что ты чувствуешь 
пиаде многие готовы душу продать. дух большого спорта. 


Игра сделана даже не на коленке, Отвратителен дизайн как всей игры, 
ана пятке. Очень жаль! так и каждого вида спорта и трасс. 


ГРАФИКА BER ER EBM 6.0 УДОБСТВО BE SEER BBe 6.0 


Красивые горные пейзажи Интерфейс удобный. 


и модели спортсменов. 


Лица участников одинаковые. 
Ужасающая анимация. 


ЗВУК И МУЗЫКА SSBB 5.0 


Авторы не поскупились 
+i комментаторскую озвучку. Очередная игра про Олимпиаду ра 


[| Нет гимна в честь победителя. Ком- Be EULA ООН РАЕН 
ментаторы не отрабатывают свой хлеб. Полный провал. 


Пожалуй, лучший момент в игре. 


Удручающе примитивное 
управление. 
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НОВАЯ! ИГРА 


пЕРУТЬОЛЬНЫТИ МЕНЕДЖЕРУ 


СОЗДАИ СВОЮ КОМАНДУ ИЗ РЕАЛЬНЫХ ИГРОКОВ И ПРИВЕДИ EE К ПОБЕДЕ 


118, 700,000 
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Подробности на сайте www.total-football,ru 


PTT MOO 2] ROMO BOOT О, РГИСНОРНСНИО НО woo. ВОВА = ССП И. ru 


gps! ПРИЗ 


editorial 


КРУТОЙ 


Неужто кто-то вопросительно пожимает 
плечами? Что, не знаем, кто такой Крутой 
Сэм? Знакомься: мистер Серьезность, ко- 
роль мясных шутеров Сэм Стоун. Кратко о 
герое: ведет бой, как настоящий мужчина, 
от первого лица, любит мощные пушки и 
красивых девушек. Но вот с последними не 
везет. На его неземное обаяние почему-то 
«клюют» только приспешники Ментала 
(главный злодей, до которого Сэм никак не 
доберется). 

«Первую кровь» (Serious Sam: The First 
Encounter) и «Второе пришествие» 
(Serious Sam: The Second Encounter) 
публика встретила очень тепло. Serious 
Sam в одночасье стал одним из самых по- 
пулярных шутеров. В сиквеле Самуил похо- 
рошел и обзавелся еще более крутыми пуш- 
ками. Ментал, в свою очередь, призвал ле- 
гионы новых монстров и невиданных ранее 
огромных «боссов». Место, отведенное под 
этот обзор, не позволяет нам детально опи- 
сать игру. Так что, если хочешь знать о 
геймплее больше, прочти рецензию в 24-ом 
номере. 

Русскую версию Serious Sam II мы ждали 
больше четырех месяцев (на Западе игра 
вышла в октябре). Наше мнение: терпели не 
зря. В компании «Логрус» славно потруди- 
лись над переводом. Иностранный юмор ак- 
куратно адаптировали для отечественной 
публики. К тому же в локализации нет ни 


одной шутки из ряда «пусть будет» - 
смешно всегда. 

По-русски говорит не только Крутой Сэм. 
Персонажи, которых герой встречает во 
время своего путешествия, и дама, вечно 
достающая нас по радио, тоже неплохо 
лепечут на нашем родном языке. С дикци- 
ей у них все в порядке. А если ты все-та- 
ки что-нибудь не расслышишь, помогут 
субтитры. Шрифты для них локализаторы 
подобрали отличные. Мы, правда, замети- 
ли пару помарок в этих текстах, но в гла- 
за они не бросаются. В общем, читать 
приятно. 

Отечественный Serious Sam II пропатчен 
до последней доступной на момент напи- 
сания этих строк версии (2.0.66). В «1С» 
также заверили, что все будущие «заплат- 
ки» будут совместимы с нашим «Крутым 
Сэмом 2». 

Как видишь, единственный минус локали- 
зации - это то, что ее пришлось долго 
ждать. Почему игра задержалась на пути в 
русские магазины? Мы решили спросить 
06 этом сотрудника компании «Логрус». 
Читай интервью на следующей странице. 


СТИЛЬ 100. 


ооо ооо оо оо ооо осо ооо осо ооо оо ооо ооо соо 


МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 8 ЛОКАЛИЗАЦИЯ 9 О 
РС ИГРЫ №24 у РС ИГРЫ №27 у 


АПРЕЛЬ 


СЕРЬЕЗНО. 
ПО-РУССКИ. 


На вопросы отвечал 
Антон Литвиненко, 
инженер по локализации 
компании «Логрус». 


РС ИГРЫ: Вопрос «в лоб»: 

когда вы начали работу 

над локализацией? Была 

ли возможность выпустить 

русскую версию одновре- 

менно с западным релизом? 

А.Л.: Материалы для локали- 

зации получили буквально за 

несколько дней до западного 

релиза. К сожалению, выпус- 

тить в столь сжатые сроки ло- 

кализованную версию было просто невозможно. Даже 
если бы мы, допустим, за два дня перевели игру, меж- 
дународный издатель и разработчики попросту не успе- 
ли бы быстро собрать финальную «русскую» версию, 
утвердить ее и установить на нее защиту. Только для 
этого им в итоге потребовалось около месяца. 


PC ИГРЫ: Крутой Сэм - персонаж харизматичный. 
Насколько тяжело было его озвучивать? Чьим го- 
лосом говорит русский Сэм? 

А.Л.: На роль харизматичного Сэма нашелся и харизма- 
тичный актер - Олег Куценко, замечательно «вписав- 
шийся» в образ. Было ли тяжело? С одной стороны, 
роль непростая, с другой - над хорошей игрой и рабо- 
тать приятно. Мы надеемся, что и Олег остался доволен. 


PC ИГРЫ: Сколько человек было задействовано в 
локализации игры? 

А.Л.: Над локализацией в тесном сотрудничестве с раз- 
работчиками из Croteam работали пять человек, мно- 

гие попутно присоединялись к проекту. В записи звука 
для игры принимали участие шесть актеров. 


РС ИГРЫ: С какими трудностями вы столкнулись? 
А.Л.: Непросто было, с одной стороны, сохранить пре- 
емственность перевода, с другой - соответствовать сти- 
лю игры. Юмор, которого в Serious Sam II немало, под- 
час довольно сложно грамотно передать, так как множе- 
ство шуток в игре основано на непереводимой игре 
слов. Пришлось поломать голову. 

Добавила работы и синхронизация русского звука с ви- 
деороликами, рассчитанными на более лаконичную анг- 
лийскую речь. 


ВНИМАНИЕ! КОНКУРС! 


Хочешь получить игры из этого «Дайджеста» совершенно 
бесплатно? Все, что тебе для этого нужно, — правильно 
назвать проекты, из которых взяты следующие цитаты. 


1. «Они застрелились в твоей кровати из твоего ружья, пошли 
в ванную, где порубили друг друга на кусочки бензопилой» 


2. «Ты там осторожнее! В тюрьме еще и голодные 
охранники бывают» 


3. «Горящий красным огнем самоцвет нашептывает им 
истории о силе - силе, которая позволит им править миром» 


Ответы присылай Ha e-mail demin@pc-games.ru или 
почтовый адрес: 101000, Москва, Главпочтамт а/я 652 с 
пометкой «Конкурс «Дайджеста» №4». 

Цитаты из №2(26) угадал Ханнанов Шухрат из г. Уфа. 
Правильные ответы: 1. Psi-Ops: Врата Разума; 

2. Peter Jackson's King Kong; 3. Меч Судьбы. 
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Tom Clancys Ghost Aecon: Ad- 
vanced Warfighter 
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В ПРОДАЖЕ 


DVD ИЛИ 3 CD 


с каждым номером 


MAX 
PAYNE 2 


Max Payne 2 - шутер от третьего лица в 
стиле нуар. Те, кто смотрел фильм Роберта 
Родригеса «Город Грехов», поймут, о чем 
идет речь. Для остальных поясню - этот 
депрессивный стиль характеризуется пас- 
мурной погодой, психически нездоровыми 
героями, которые зачастую разговаривают 
сами с собой, и запутанным сюжетом. Сце- 
наристы Remedy Entertainment приплели 
сюда и историю любви Макса Пейна и Мо- 
ны Сакс, вокруг которой «вертятся» собы- 
тия игры. Однако нововведений, по сравне- 
нию с первой частью, кот наплакал. Обнов- 
ленная графика, чуток подкорректирован- 
ный 510-то плюс возможность игры за Мо- 
ну - список, больше подходящий для адд- 
она, нежели для сиквела. 

Но перестанем журить разработчиков, для 
нас куда важнее качество русской версии. 
Признаемся, почти два с половиной года, 
прошедшие с релиза игры, нас мучил один 
вопрос - как локализаторы переведут фра- 
зы со словом “fuck”, коих в сиквеле выше 
крыши? Получилось удачно: «Когда же ты 
сдохнешь, мать твою?!», «Замочите этого 
гребанного копа!», «Заткнись и сдохни, 
<особь женского пола - прим. ред>!». Все 
диалоги и монологи в игре прекрасно оз- 
вучены - комар носа не подточит. К 
счастью, озвучка - не единственная заслу- 
га «Логруса». Локализаторы отлично по- 
работали над комиксами: русскоязычные 
подписи к картинкам разместили в тех же 
рамках, что и английский текст оригинала. 
Отечественный Мах Раупе 2 - штучная ра- 
бота, которая сполна окупает потрачен- 
ные на нее 300 рублей. 


ооо фо оо ооо ооо ооо ооо оо оо ооо ооо оо ооо 


МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 8 ЛОКАЛИЗАЦИЯ 1 О 
PC ИГРЫ №1 й РС ИГРЫ №28 


Werhemmer 
LjO.000: 

Down of Wer - 
Winter Assault 


Я считаю, что Warhammer 40.000: Dawn 
of War - это Serious Sam в стратегичес- 
ком жанре. Dawn of War - одна из самых 
зрелищных и мясных RTS последних лет. 
Дополнение Winter Assault продолжает 
традиции предшественницы. WA - это от- 
личный адд-он, привносящий в игру нема- 
ло нового. Во-первых, четыре знакомые 
по оригиналу расы (Космодесант, Эльдар, 
Орки и Хаос) обзавелись дополнительны- 
ми юнитами. Во-вторых, в игре появилась 
новая сторона конфликта - Имперская 
Гвардия. Гвардейцы лихо вписались в 
борьбу за секретное оружие, оказавшееся 
на заснеженной планете. Несмотря на то, 
что перед нами лишь адд-он, времени на 
его прохождение придется потратить не- 
мало. Пусть тебя не смущает, что в допол- 
нении всего две кампании, в каждой из 
которых по пять миссий. Правда, карты в 
игре - ого-го какие большие, хоть гекта- 
рами меряй, да и заданий, которые надо 
во что бы то ни стало выполнить, хватает. 
Благодаря «Руссобит-М» и GFI локали- 
зация не уступает оригиналу по качеству 
текстов и озвучки. Комментарии юнитов 
очень живые и сильно отличаются как ма- 
нерой произношения, так и голосами. К 
примеру, войска Космодесанта отвечают 
на команды строго и по делу, Орки же 
почти всегда добавляют какую-нибудь ве- 
селую отсебятину. А порой последние и 
без всяких приказов затягивают неподра- 
жаемое «Орки-орки-орки!», поднимая 
этим боевой дух. Если ты вдруг закроешь 
глаза, то все равно поймешь, чьими юни- 
тами управляешь. 
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У разработчиков из SimBin Development 
Теат определенно есть какой-то рецепт 
приготовления превосходных автосимуля- 
торов. В прошлом «Дайджесте» мы расска- 
зали о локализации их второй игры - GT 
Legends, сегодня же в рубрику попал де- 
бютный проект скандинавских гениев. 
GTR: FIA GT Racing Game не шибко-то 
красива. Авторы разработали игру на 
движке не самой первой свежести - на нем 
же создавалась F1-Challenge ‘99-’02, вы- 
шедшая в 2003 году. Старую графику в 
SimBin решили не трогать, зато подкоррек- 
тировали физику. Только представь, на по- 
ведение машины влияет даже толщина 
слоя резины, которая стирается с покры- 
шек колес и остается на трассе. Мы уже не 
говорим о таких нюансах, как температура 
асфальта и жесткость шин. Они тоже ска- 
зываются на геймплее. Игрока ждут более 
70-ти реальных автомобилей, 140 настоя- 
щих пилотов и 10 трасс. Хватит надолго - 
чтобы пройти игру в режиме симулятора 
на высоком уровне сложности, нужно 
упорно тренироваться многие недели. 
«1С» неплохо справилась с локализаци- 
ей. Голосовые объявления во время гонки 
очень эмоциональны. Выкрики «Зеленый 
свет. Поехали, поехали, поехали!» застав- 
ляют встрепенуться и вдавить педаль газа 
до упора. 

Интерфейс адаптировали не полностью - 
на игровом экране и местами в менюшках 
остались англоязычные слова, что обус- 
ловлено технической сложностью их пере- 
вода. Но самое главное: автомобильные 
термины перевели корректно. 
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ЧЕМПИОН 
ШОССЕ 


«Чемпион Шоссе» - это менеджмент 
велосипедного спорта. «То есть на самом 
велосипеде погонять не дадут? Ерунда, 
неинтересно!» - наверняка скажут неко- 
торые. Таких читателей мы против их во- 
ли за игру усаживать не будем, лишь по- 
советуем опробовать-таки Pro Cycling 
Мападег (англоязычное название). На 
лицо ужасная, она оказалась доброй 
внутри. 

Режим гонки в РСМ все-таки есть. В нем 
можно отдать команду на ускорение или 
замедление, но крутить педали, рулить - 
ни-ни. Вместо этого тебе предложат: най- 
ти спонсоров, расписать для спортсменов 
график тренировок и календарь участия в 
соревнованиях, пообщаться с каждым лич- 
но, прочитать десятки сообщений о новос- 
тях в мире велоспорта за неделю, заклю- 
чить контракт на поставку экипировки, 
нанять персонал, отследить успехи других 
команд и выработать тактику борьбы с со- 
перниками на дороге. У-уф, в общем, вся- 
чески способствовать успеху ведомых 
спортсменов. 

Текстовую информацию, которой в играх 
подобного жанра сотни килобайт, переве- 
ли на «отлично». Общаться со спортсме- 
нами, читать электронные письма и изу- 
чать таблицы одно удовольствие. Шрифты 
приятные и не вычурные, что для менед- 
жера, конечно, плюс. На диске с игрой 
есть прекрасно переведенное руковод- 
ство. Когда возникнут вопросы, а они неп- 
ременно появятся, обращайся к нему. 

Не пропусти порцию гарантированного 
удовольствия всего за 120 рублей! 


ee 
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ЗВЕРИ: 
НА ТРОПЕ 


войны 


Война животных в пошаговом режиме дол- 
гое время была прерогативой компании 
Team17 Software и их знаменитой серии 
Worms. Но летом 2005 года студия Mithis 
Games выпустила Creature Conflict: The 
Clan Wars - no сути, копию «Червей», но, 
что удивительно, с оригинальными идеями, 
Сходства между двумя играми, конечно 
же, имеются: животные, разделенные на 
команды, воюют на отведенной площади в 
пошаговом режиме. К тому же, оба проек- 
та выполнены в мультяшном стиле, Но и 
отличий немало. Самое главное: в СС нет 
червяков. Любимцы МЕН - волки, грызу- 
ны и обезьяны. В «Зверях» действие раз- 
ворачивается на круглых, маленьких, 
больше похожих на метеориты планетах с 
вполне земным притяжением. Так, ракета, 
выпущенная волком с южного полюса, мо- 
жет запросто попасть в окопавшегося на 
севере бобра. 

Зверюги различаются между собой не толь- 
ко внешним видом, но и набором оружия, 
повадками и стилем ведения боя. Но в од- 
ном они схожи: за кем бы ты ни наблюдал, 
ты всегда будешь улыбаться. В каждом 
движении волка, землеройки, гориллы и 
прочих забавных существ заложено столь- 
ко юмора, что трудно сдержать смех. 

В «1С» хорошо поработали над русской оз- 
вучкой. В историю звериных войн нас пос- 
вящает добрый, приятный мужской голос. 
Этот же актер комментирует бои, четко и с 
нужными интонациями проговаривая прек- 
расно переведенные юморные фразы. Наша 
локализация сильно преобразила игру. Я 
знаком с оригиналом - за слова ручаюсь. 
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ХРОНИКИ 
НАРНИИ. 

ЛЕВ, КОЛОЧНЬЯ И 
ВОЛШЕБНЫЙ ШКАФ 


«Сказка - рядом!» - пишет Клайв Льюис 
(Clive Lewis) в своей книге «Хроники 
Нарнии». Британские дети - герои рас- 
сказа - нашли ее в платяном шкафу. Тебе 
тоже далеко идти не надо - всего-то до 
ближайшего магазина дисков. 

Перед нами приключенческий экшен: бе- 
гаем по заснеженной стране, сражаемся с 
волками, разгадываем элементарные го- 
ловоломки и собираем монеты, которые 
можно потратить на покупку умений. Ре- 
бятня носится всей гурьбой на протяже- 
нии почти всей игры. У каждого из четы- 
рех проказников своя специализация, по- 
этому придется часто переключаться меж- 
ду героями. Нужна грубая сила? Зовем 
Питера. Необходимо залезть на столб? 
Ловкий Эдмунд поможет. Сьюзен - меткий 
стрелок. Маленькая Люси проползет в не- 
доступные остальным места и вылечит 
всю команду. 

Сюжет полностью соответствует фильму, 
который не так давно показывали в кино- 
театрах. Один недостаток: «Хроники Нар- 
нии» абсолютно линейная игра. Однако 
приключения четырех юных героев затя- 
гивают не на шутку. Играть будет инте- 
ресно даже тем, кто не смотрел фильм и 
не знаком с книгой. 

Компания Snowball.ru отлично поработа- 
ла над переводом. Игровые диалоги, как в 
роликах на движке, так и во фрагментах 
фильма, озвучили превосходно. С текстом 
ситуация несколько хуже: шрифты неоп- 
равданно крупные, сообщения часто пере- 
гораживают большую часть экрана. Впро- 
чем, все искупает перевод... 
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РОССИЙСКИЕ 


Название 


Bad Mojo: Путь таракана 

Conflict: Терроризм 

Desperados: Взять живым или мертвым 
DRoD: Лабиринты Смерти 

Hello Kitty: Roller Rescue 

Neuro Hunter 

Агенты 008: Кинопрерии 
Алладин: Волшебные шахматы 
Альпийский патруль 

Бегущий по лезвию. 

Блицкриг П (подарочное издание) 
Водный мир: Корпорация Зоопарк 


Вокруг света за 80 дней 


Вьетконг. Кулак Альфа 


Герои империй. Великие завоевания 


Герои Мальгримии. Затерянный мир магии 
Гражданская война: Решающий удар 
Гранитные бастионы 

Зимние игры. Турин 2006 

Золотой теленок 

Как достать босса 

Клинок доблести 2 

Курортный магнат 

Лучшие из лучших. Футбол 2006 
Механоиды 2: Война кланов 

Нефтяной магнат 2 

Патриот: Демократигация 

Планета сокровищ: Битва при Проционе 
Полиция Европы: Спецподразделения 
Разборки в стиле кунг фу 

Сумасшедшие гонки. Sunny Race 
Такеда 2: Путь самурая 


Туманный Еж 


САМАЯ ОЖИДАЕМАЯ ЛОКАЛИЗАЦИЯ 


Надоело убивать 
оживших мертвецов? 
И не нужно. Нынче в 
моде играть за зомби 
и истреблять людей. 
Главный герой Stubbs 
the Zombie - мертвяк 
Стаббс, обозлившийся 
на род людской. Он 
обожает лакомиться 
человеческими мозга- 
ми, травить врагов 
слюной и кидаться в 
них собственными 
внутренностями. В ма- 
газинах России лока- 
лизованная версия иг- 
ры должна появиться 
уже в марте. Не знаю, 
как ты, а мы в редак- 
ции с нетерпением 
ждем визита этого за- 
бавного зомби. И 
очень рассчитываем 
на качественную ло- 
кализацию. 
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Оригинальное название 


Bad Mojo: The Roach Game 

Conflict: Global Storm 

Desperados: Wanted Dead or Alive 
Deadly Rooms of Death: Journey to Rooted Hold 
Hello Kitty: Roller Rescue 

Neuro Hunter 

Fred & Jeff: Terror, Fright and Dead 
Disney's Aladdin Chess Adventures 
Medicopter 117 

Extreme Sprint 3010 

Блицкриг II (подарочное издание) 
Marine Park Empire 

80 Days: Around the World Adventure 


Vietcong: Fist Alpha 
Great Invasions 


Герои Мальгримии. Затерянный мир магии 
American Civil War: Gettysburg 
Age of Castles 

Winterspiele 2006 

Золотой теленок 

Shoot the Chief 

Blade & Sword 2: Ancient Legend 
Holiday World 

Professional Manager 2005 
Механоиды 2: Война кланов 

Oil Tycoon 2 

Патриот: Демократигация 
Treasure Planet: Battle at Procyon 
EuroCops 

Rag Doll Kung Fu 

Sunny Race 

Takeda 2 


Туманный Еж 


Издатель Разработчик Локализатор Жанр Рейтинг рецензии 
1c Pulse Entertainment Логрус Adventure n/a 
ile: Pivotal Games 1c Third-Person Shooter 7.0 
1c Spellbound Studios 1c Real-Time Strategy n/a 
Акелла Caravel Games Акелла Logic n/a 
Новый Диск Хрес п/а Adventure n/a 
Новый Диск Медиа Арт п/а First-Person Shooter n/a 
1c Alcachofa Soft snowball.ru Adventure n/a 
Новый Диск Red Mile Entertainment troll.ru Logic n/a 
GFI/Pycco6ut-M InterActive Vision Games СЕТ / Руссобит-М Simulator n/a 
Полет Навигатора Ivolgamus n/a Racing n/a 
1c Нивал п/а Real-Time Strategy 8.5 
Акелла Enlight Software Акелла Management n/a 
Byka Frogwares Game n/a Adventure n/a 
Development Studio 
ile, Pterodon u Illusion Softworks Логрус First-Person Shooter n/a 
Play Ten Interactive/Pycco6uT-M Philippe Thibaut Studio Boolat Game Real-Time Strategy n/a 
DevelopmentCompany 
Новый Диск Альфакласс п/а Turn-Based Strategy n/a 
Акелла Cat Daddy Games Акелла Turn-Based Strategy n/a 
Полет Навигатора Anarchy Enterprises n/a Strategy n/a 
Новый Диск Independent Arts Software Новый Диск Sports n/a 
Акелла Rootfix Entertainment n/a Adventure n/a 
Новый Диск Astragon Software Новый Диск Shooter n/a 
Акелла Pixel Soft Акелла Role-Playing Game n/a 
Play Ten Interactive/Pycco6vT-M Island Games Play Ten Interactive/Pycco6ut-M = Management n/a 
GFI/Pycco6uT-M Gaelco СЕТ / Руссобит-М Sports n/a 
1c SkyRiver Studios n/a RPG/Simulator 8.0 
Акелла Dartmoor Softworks Акелла Management n/a 
Лайт-Проджект Madia Entertainment n/a First-Person Shooter n/a 
Новый Диск Barking Dog Studios troll.ru Real-Time Strategy n/a 
1C CrazyFoot Gamestudio Логрус Third-Person Action n/a 
Акелла Mark Healey Акелла Fighting 7.0 
Новый Диск Yes Ten Style Новый Диск Racing n/a 
1C Magitech Corporation Логрус Strategy n/a 
Новый Диск JetDogs Studios n/a Adventrure n/a 


№ Название 
DVD-BOX _ 


1. Need for Speed: Most Wanted 
2. The Sims 2. Русская версия nnn 


3. Battlefield 2. 


4.FEAR. (Director's Си 

= 5. Battlefield 2: Special Роге smn 
6. The Lord of the Rings: The Return of the King 

the Rings: i 


10. Warhammer 40000: Dawn of War - 


2. Механоиды 


4. Магия крови 
5. Проклятые земли: Затерянные в аст 


6. Герои Мальгримии. Затерянный мир 


9. Call of Ому2 


7. СТВ: FIA GT Racing бате mn 


as ея — a идеи 


ПО ДАННЫМ СЕТИ «СОЮЗ» 


Российский издатель 


Софт Клаб. 
Софт Клаб. 
Софт Клаб. 
....Софт Клаб. 
„Софт Клаб. 
Софт Клаб 
аб. 


бЕ/Руссобит-М. 


Winter Assault 


JEWEL BOX mmm 
1. ХЗ: Воссоединение mmm 
3. Зимние игры. Турин 2006 smn 


....Новый Диск. 
„Новый Диск 
рале Нивал 
магии Новый Дик 
1c 
1c 
Новый Диск : 
4 
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РОССИЙСКИЕ 


ЛОКАЛИЗАЦИИ 
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Название Российский издатель Жанр Дата выхода i: Е И АЛ Е | OB 
18 Wheels of Steel: Convoy Byka Simulation Весна 2006 
(18 стальных колес: Конвой) 

Act of War 1 add-on GFI Strategy Весна 2006 
Advent Rising Бука Action Весна 2006 
Age of Empires III 1c Strategy 2006 
Alarm for Cobra 11 Pycco6ut-M/GFI Racing Весна 2006 
Bad Day L.A. Акелла Action Весна 2006 
Billy Hatcher and the Giant Egg Софт-Клаб Агсаде Весна 2006 
BloodRayne 2 Бука Action Anpenb 2006 
Condemned: Criminal Origins Софт-Клаб Shooter Anpenb 2006 
Crashday Новый Диск Racing Весна 2006 
Dreamfall: The Longest Journey Новый Диск Adventure Mah 2006 
Dungeon Siege II 1c RPG 2006 
Empire Earth II: Искусство побеждать Софт-Клаб Strategy Весна 2006 
EverQuest 2 Акелла MMORPG П квартал 2006 
Evil Day of Luckless John (Сорвать куш) Акелла Adventure Май 2006 
Evil Dead: Regeneration Byka Action Весна 2006 
Fable: The Lost Chapters 1c RPG 2006 
Fallen Lords: Condemnation GFI Action П квартал 2006 
FlatOut 2 Бука Racing П квартал 2006 
Full Spectrum Warrior: Ten Hammers Byka Shooter Весна 2006 
Gun 1c Action 2006 
Ice Age 2 Софт-Клаб Action Весна 2006 
Hidden Strike II Byka RTS Весна 2006 
Quake IV ie Shooter 2006 
Keepsake: Тайна долины драконов Акелла Adventure П квартал 2006 
L.A. Rush Новый Диск Racing Весна 2006 
Lineage II Deluxe Бука MMORPG Весна 2006 
Panzer Elite Action Pycco6ut-M/GFI Action Весна 2006 
Pac-Man World 3 Софт-Клаб Агсаде Весна 2006 
ParaWorld Новый Диск Strategy Ш квартал 2006 
Pilot Down: Behind Enemy Lines Pycco6ut-M/GFI Action Весна 2006 
(Падение Ястреба: В тылу врага) 

Pirates of the Burning Sea Акелла MMORPG П квартал 2006 
(Корсары Онлайн) 

Prime Time (TV Tycoon) Руссобит-М/СЕТ Simulation Весна 2006 
Prince of Persia: The Two Thrones Акелла Action Весна 2006 


(Принц Персии: Два трона) 


Psychonauts Бука Action Anpenb 2006 

Runaway 2 Новый Диск Adventure 2006 

Sakura Wars Акелла Strategy Весна 2006 Hn DU, 

Scarface Софт-Клаб Action 2006 Soe 9 Oe Ч eee +E 
Scratches (Шорох) Play Теп/Руссобит-М Adventure Весна 2006 Е 

Sniper Elite Бука Shooter Весна 2006 VE Le Ч Ly а гене 

Stubbs the Zombie Byka Action Весна 2006 - 

Starship Troopers (Звездный десант) Byka Shooter Весна 2006 BE патчи Moder MECCA eine ПИН Hoa ИНТеСНеТ 
SWAT 4: Синдикат Стечкина Софт-Клаб Action Весна 2006 

The Bard's Tale 1c RPG 2006 > 

The Elder Scrolls IV: Oblivion ic RPG 2006 В мартовском номере: 

The Godfather Софт-Клаб Action Весна 2006 Hn CTRL, 

The Fall. Last Days of Gaia add-on GFI RPG II квартал 2006 TERT) Olek Ц LUecrat 8 Courter Sree 

Fe т 2 -— р — * TOM SH TESS Moe CH ШСЗ 

The Movies ic Simulation 2006 | Ae Aes Cee 
The Sims 2: Open for Business Софт-клаб Simulation Anpenb 2006 JE I ЛЕВИ 
Tom Clancy's Ghost Recon: GFI Action П квартал 2006 

Advanced Warfighter Pris, UT eee Whee es Bie nota Kroe? 
Tom Clancy's Rainbow Six: Lockdown GFI Action II квартал 2006 Срочно» TC GH TOD YT i HS OR He nope 

Tom Clancy's Splinter Cell Double Agent GFI Action Ш квартал 2006 Tees ie ae Гис Cee Tae A тебе ва CT Ae 
Tony Hawk's American Wasteland Byka Sports II квартал 2006 CORRE! MOON, CLLR нал А EN, рес, 
Total Overdose ic Action 2006 

Total War: Eras Софт-Клаб Strategy Anpenb 2006 

Virtual Skipper 4 (Виртуальный шкипер 4) Бука Simulation Весна 2006 
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Вот уже BO второй раз Центральный Театр Российской 
Армии заполнила бурлящая толпа игровых разработчиков и 
издателей, журналистов и, конечно же, геймеров. Теперь 
мы, наконец, с чистой совестью можем сказать, что 
церемония вручения наград в области компьютерных и 


видеоигр Gameland Award стала ежегодной! 


2 


=H 


Наверное, это и к лучшему, что 
организацией мероприятия за- 
нималось отдельное подразде- 
ление издательского дома 
(game)land - полагаю, все- 
таки наблюдать за церемони- 
ей лучше в качестве зрите- 
ля, нежели из-за кулис. 
Однако Gameland Award 2 
не обошлась и без нашего 
участия. Мы - редакторы 
журналов «РС ИГРЫ» и 
«Страна Игр» - состав- 
ляли перечень игр для 
каждой из двенадцати 
номинаций (в графу 
«Самая ожидаемая иг- 
ра» геймеры мог- 
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GAMELAND 


=] 


AWARD 


Г АМОД 


Текст: Алексей “Chikitos” Ларичкин 


ли вписать любой проект). Не 
секрет, что отечественная иг- 
роиндустрия постоянно наби- 
рает обороты. В этом году рос- 
сийские разработчики выдали 
множество отличных проектов, 
но нам предстояло выбрать 
только лучших из лучших. А 
потому не один и не два дня 
мы потратили на споры отно- 
сительно того, какие проекты 
заслуживают право быть 
представленными в оконча- 
тельном списке. 

В течение двух месяцев гей- 
меры голосовали за полюбив- 
шиеся игры на сайте 


= newt ио 


пел, и 
5 ner gual 


www.gamelandaward.ru и с 
помощью вырезных купонов 
из журналов. Прорва времени 
и сотни человеко-часов были 
потрачены на то, чтобы в 
рамках яркой двухчасовой 
церемонии объявить лучшие 
проекты 2005 года и опреде- 
лить самую ожидаемую игру 
2006-го. И вот час Х пробил! 


В ОЖИДАНИИ 
С особым удовольствием хочу 
отметить, что вторая церемо- 
ния Gameland Award собрала 
не меньше зрителей, чем пер- 
вая. Немалая заслуга в 
этом принадлежит П-пор- 
талу iXBT.com, который 
стал информационным 
партнером мероприятия. 
Холлы Театра Российс- 
кой Армии напоминали 
потревоженный улей: 
туда-сюда сновали гей- 
меры, с выпученными 
глазами бегали орга- 
низаторы (нашей ко- 
манде помогали дав- 
ние партнеры из 
YRP Group и компа- 
ния QuadroMedia), 
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прохаживались разработчики 
и издатели. По старой доброй 
традиции церемонию предва- 
ряли конкурсы от генерально- 
го спонсора - корпорации 
АМО, производящей всемирно 
известные процессоры. Нес- 
колько десятков зрителей вы- 
играли фирменные футболки, 
записные книжки и ежене- 
дельники от нашего спонсора. 
Но вот двери концертного зала 
распахнулись, и народ хлынул 
в главное помещение Театра. 
Пятнадцать минут, оставшиеся 
до третьего звонка, тянулись 
мучительно долго, но зрители 
оказались вознаграждены за 
достаточно долгое ожидание. 


Надо сказать, что в этот раз на 
Gameland Award 2 было очень 
много звезд шоу-бизнеса. 
Взять хотя бы ведущих. Ком- 
панию «ветерану» Антону Ко- 
молову, зажигавшему еще на 
прошлогодней церемонии, сос- 
тавила Ольга Шелест. Бывшие 
ви-джеи МТУ выехали на сце- 
ну вместе с колоритными бай- 
керами и с места в карьер при- 
нялись шутить. Нельзя ска- 
зать, что годом ранее Комоло- 
ву не удалось развеселить 
публику, но в дуэте с Шелест 
ему, конечно, работалось нам- 
ного комфортнее. Не раз и не 
два зрители в зале заходились 
в безудержном хохоте. 

Среди музыкантов, заводив- 
ших публику между непосред- 
ственным вручением наград, 
тоже хватало знаменитостей. 
Хедлайнерами шоу стали 
Дельфин и «Би-2». Свои апло- 
дисменты сорвали Елка и Юля 
Савичева. Но лично у меня на- 
ибольший интерес вызвали 
выступления групп «Каста» и 
Firelake. Рэпперы из «Касты» 
исполнили главную музыкаль- 
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ную тему «Кап- 
сулы скорости» 
из саундтрека к 
гоночной игре 
Lada Racing 
Club, о которой 
мы уже не раз пи- 
сали в журнале. 
Выступление соп- 
ровождалось пока- 
зом на отдельном 
экране клипа на эту \ 
песню, который сей- 
час, скорее всего, 
крутят по всем отече- 
ственным музыкаль- 
ным каналам. Киевля- 
не из рок-группы 
Firelake порадовали тяжелень- 
ким саундтреком к проекту 
S.T.A.L.K.E.R.: Shadow of 
Chernobyl от GSC Game 
World. Зрители не только 
впервые услышали музыкаль- 
ную тему из грядущего хита, 
но и увидели свеженькое - с 
пылу, с жару - игровое видео. 
Награждали счастливых побе- 
дителей тоже весьма и весьма 
знаменитые люди. Создатель 
«Масяни» Олег Куваев, звезды 
MTV Александр Анатольевич и 


Глава «Руссобит-М» Ирина 
Мизрахи награждает мисс 
Gameland Award. 


Ярослав Алекса- 
ндрович, актер Андрей Бо- 
чаров, известный телезри- 
телям под сценическим 
псевдонимом Бочарик, 
муж Наташи Королевой 

Тарзан, бывший участник 

группы Smash Сергей 
Лазарев - все они пос- 
пособствовали созда- 
нию незабываемой ат- 

мосферы Сате!апа 

Award 2. Отдельно от- а 
мечу главу скандаль- [4 
но известной команды [№ 
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«Желтые» 43 «1б» 
отхватили больше 
всех наград. 


Running With Scis- 
sors (Postal 1-2) 
Винса Дейзи, кото- 
рый прибыл из США 
специально на нашу 
церемонию. 


Впрочем, хватит 
уже разговоров о 
знаменитостях. У 
нас, геймеров, есть и 
свои герои. Минувший год был 
чрезвычайно богат на велико- 
лепные проекты. Игровые хи- 
ты схлестнулись в яростной 
схватке за звание лучших в 
своих областях. Победили, как 
водится, сильнейшие - заслу- 
жившие народную любовь и 
уважение. 

В номинации «Лучший ЕР5» вы- 
ясняли отношения «Вивисек- 
тор», «Восточный фронт», 
«Метро-2» и Parkan 2. Побе- 
ду праздновали украинские 
разработчики из Action 
Forms: 


В одной из номинаций 
награды вручал Тарзан. 


в т я и 1 
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их «Вивисектор: Зверь внут- 
ри» приглянулся большинству 
проголосовавших геймеров. В 
борьбе за звание лучшей так- 
тической игры сошлись и раск- 
рученный «Ночной дозор», и 
патриотичная «АЛЬФА Анти- 
террор», и созданный руками 
фанатов «Серп и молот». 
Награда, однако, вполне зас- 
луженно досталась игре 
«Бригада Е5: Новый аль- 
янс» от студии «Апейрон». 
Особое внимание привлекла 
дуэль «Корсаров 3» и «Ма- 
гии крови» - фаворитов в 
борьбе за титул «Лучшей 
КРС». «Магия крови» оказа- 
лась сильнее своего конкурен- 
та. Самая жаркая борьба раз- 
горелась в номинации «Луч- 
шая стратегия». Каждый из 
шести проектов, среди кото- 
рых были такие выдающиеся 
игры, как «Блицкриг 2», 
«Стальные монстры» и 
«Massive Assault: Расцвет 
Лиги», мог реально претендо- 
вать на победу. Геймеры отда- 
ли предпочтение творению ук- 
раинской GSC - RTS «Казаки 
II: Наполеоновские вой- 
ны». Что интересно, и 
«Блицкриг 2», и «Казаки П», и 
«Massive Assault: Расцвет Ли- 
ги» могли праздновать победу 
и в номинации 


«Лучшая многопользовательс- 
кая игра». Стратегии вообще 
традиционно отличаются хоро- 
шим мультиплеером. Но их 
обскакала онлайновая роле- 
вая игра «Сфера: Мир избран- 
ных», что вполне логично. 
Главным триумфатором цере- 
монии, пожалуй, нужно приз- 
нать вице-президента «Акел- 
лы» Дмитрия Архипова. Ему 
достались сразу две статуэтки 
Gameland Award 2 за проект 
«Корсары 3». Игра победила в 
номинациях «Лучшая графи- 
ка» и «Лучшее продолжение», 
взяв реванш у «Магии крови» 
и обойдя множество других хи- 
тов. Да и во всех остальных 
номинациях третьи «Корсары» 
не стушевались: как уже упо- 
миналось, проект занял второе 
место в номинации «Лучшая 
КРС» и третье в номинации 
«Лучшая РС-игра». Наши позд- 
равления «Акелле». 

Свою порцию аплодисментов 
заслужили компании «Руссо- 
бит-М» и GFI, прекрасно ло- 
кализовавшие Тот Clancy’s 
Splinter Cell: Chaos Theory 
(в русском варианте «Splinter 
Се!: Теория Хаоса»). Имен- 
но эту игру предпочло больши- 
нство геймеров, выбирая из 
тринадцати (!) номинантов. 
Зрительское внимание прив- 
лекли и специальные награды 
наших коллег из «Страны 
Игр», недавно отпраздновав- 
ших десятилетний юбилей 
журнала. Эта знаменательная 
дата нашла свое отражение и 
на церемонии Gameland 
Award 2. Лучшей консольной 
игрой десятилетия геймеры 
признали Metal Gear Solid. 
Мы склонны согласиться с их 
мнением, ибо портированные 
на РС версии первой и второй 
частей этой игры составили 


достойную конкуренцию 
признанным компьютерным 
хитам. Звание лучшего PC- 


проекта десятилетия заслу- 
жил небезызвестный На!- 
Life. Ну, что тут сказать? И мы 
того же мнения! 

Явное оживление зрителей 
вызвала номинация «Самая 
ожидаемая игра 2006 года». 
Награду вручали разработчики 
проекта Lada Racing Club, вы- 
катившие Ha сцену в стильной 
затюнингованной тачке (кста- 
ти говоря, эта машина будет 
разыграна среди покупателей 
игры после релиза). В прош- 
лом году именно они огорчили 
компанию GSC, победив в этой 
номинации (ЕВС тогда сенса- 
ционно обошла S.T.A.L.K.E.R.: 
Shadow of Chernobyl), а теперь 
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милостиво вернули «должок» 
своим конкурентам. Под апло- 
дисменты публики главный ху- 
дожник компании «Гелеос» 
А. Попов и РВ-менеджер про- 
екта Ольга “Sola” Сауленко 
одарили Олега Яворского, PR- 
директора GSC, статуэткой 
Gameland Award 2. Чего скры- 
вать - «Сталкера» ждут уже не 
первый год. Будем надеяться, 
эта награда подстегнет украи- 
нских разработчиков, и мы на- 
конец-то увидим их игру на 
прилавках магазинов. 

Стоит отметить, что не все но- 
минации этой церемонии были 
связаны с награждением игр. 
Параллельно с основным голо- 
сованием игроки определяли 
лучшую участницу конкурса 
«Мисс Gameland Award». Самой 
обаятельной и привлекатель- 
ной в результате признали де- 
вятнадцатилетнюю киберспор- 

тсменшу Наталью Едо. Облада- 

тельница приза зрительских 

симпатий удостоилась поздрав- 

лений и чека на 100000 рублей 

от Ирины Мизрахи, главы ком- 

пании «Руссобит-М» - гене- 

рального спонсора 


этого конкурса. Счастливая по- 
бедительница тут же заявила, 
что потратит деньги на апгрейд 
своего компьютера, дабы до- 
биться успехов на поприще 
Counter-Strike. Вот это нас- 
тоящая страсть к играм! 
Венчало церемонию награж- 
дение «Лучшей РС-игры 
2005 года». Как и в прош- 
лый раз, победителя назва- 
ли директор издательского 
дома (game)land Дмитрий 
Агарунов и глава российс- 
кого представительства 
АМО Александр Белень- 
кий. Борьба за самый 
громкий титул шла не- 
шуточная (еще бы, все 
15 номинантов - хиты первой 
величины), и триумфатора от 
второго места отделили всего 
лишь несколько голосов. Куш в 
результате сорвала разработка 
воронежских мастеров из 
SkyFallen Entertainment 
«Магия крови». Победителю 
рукоплескал весь зал. А спустя 
десять минут - после выступ- 
ления группы «Би-2» - Вторая 
церемония Gameland Award за- 
вершилась... 


СМОТРИ В ОБА! 
Если тебе не удалось попасть 
на церемонию, не расстраи- 
вайся. На прилагающемся к 
этому номеру DVD-ancky ты 


найдешь видеоролик, за- 
печатлевший самые яр- 
кие моменты мероприя- 
тия. Не забудь также пос- 
мотреть телевизионную 
версию мероприятия, ко- 
торую будут показывать по 
MTV в конце марта - нача- 
ле апреля. Следи за прог- 
раммой! 

И, надеюсь, ты все-таки 
сможешь посетить церемо- 
нию в следующем году. Бу- 
дем рады видеть тебя! 
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'реленький 
церемонии. 


GEARS OF WAR 
Разработчик: Epic Games 
Издатель: Microsoft 

Жанр: Third-Person Tactical 
Shooter 


Шутер от третьего лица Gears of War 

изначально позиционировали, как глав- 
ный проект новой консоли от Microsoft 
(наряду с Halo 3, конечно). Игру разра- 
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батывает компания Epic Games, созда- 
тель великолепной серии Unreal 
Tournament. Движок, разумеется, 
Unreal 3, так что за качество картинки 
можно не волноваться. Фирма, как гово- 
рится, гарантирует море спецэффектов, 
продвинутую систему лицевой анимации 
и лучший искусственный интеллект, ка- 
кой только может быть в шутере. Epic 
уже подтвердила выход РС-версии, одна- 


ко сие знаменательное событие произой- 
дет лишь спустя несколько месяцев пос- 
ле премьеры Ha Xbox 360. 

Честно признаем, завязка сюжета Gears 
of War тривиальна. Люди, обитающие на 
планете Сера, нашли новый источник 
энергии и передрались за него. Война 
разбудила подземную расу монстров - 
«саранчу», страшнейшие представители 
которой выбрались на поверхность и в 
считанные часы истребили большую 
часть населения. Выжившим пришлось 
объединиться в борьбе с тварями, образо- 
вав «Коалицию Организованных Прави- 
тельств» (Coalition of Organized 
Governments, сокращенно COG). Любо- 
пытно, что главный герой Маркус Феникс 
совсем не пай-мальчик, а заключенный 
военной тюрьмы (впрочем, этот сценар- 
ный приемчик использовался уже не раз 
и не два). OH и его сокамерники оказыва- 
ются на свободе лишь потому, что «на 
гражданке» СОС не может найти солдат, 
способных противостоять «саранче». 
Геймплей Gears of War ориентирован на 
командные действия. Судя по роликам, ко- 
торые показала Epic (бегом на диск!), 
братья по оружию вроде бы не тупят, а 
делают свое дело: прикрывают Маркуса и 
сражаются с ним на равных. Клифф Бле- 
жински (Cliff Bleszinski), дизайнер Epic 
Games, уверяет: «Во время игры геймерам 
некогда будет скучать». И мы ему верим. 
Бои настолько динамичны, что ты боишься 
даже моргнуть - вдруг чего пропустишь? 


THE OUTFIT 

Разработчик: Relic 
Издатель: THQ 

Жанр: Third-Person Action 


Компания Relic Entertainment pa3- 
рабатывает тактический шутер для 
ХБох 360! Да еще и про Вторую ми- 
ровую войну! От таких новостей как- 
то не по себе становится. Стоило ли 
Relic, студии, сделавшей себе имя на 
первоклассных стратегиях 
Homeworld и Warhammer 40000: 
Dawn of War, переключаться на но- 
вый жанр и пытаться освоить ранее 
запретную для нее территорию - 
консоли? Не факт. Вон умельцы из 
The Creative Assembly, создатели 
серии Total War, вымучили экшен 
Spartan: Total Warrior для консоли 
PS2 и получили позорную «тройку» 
в дневник от критиков и геймеров. 
Однако Relic не была бы Relic, если 6 
сотворила просто еще один шутер 
про войну с фашистами. Разработчи- 
ки откровенно «забили» на реализм 


(оно и понятно - «честные» игры про 


войну всегда проигрывают в попу- 
лярности «попсовым» - прим. ред) и 
устроили большой красочный фейер- 
верк в декорациях Второй мировой. 
Кругом все взрывается, разлетается 
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на кусочки, а ты с отрядом бравых 
парней, проявляя героизм вселенско- 
го масштаба, удерживаешь точку А 
или захватываешь стратегически 
важный пункт Б. На одной карте 
можно будет играть аж за трех сол- 


дат, у каждого из которых свое ору- 
жие и уникальные способности - ну, 
прям как в шутере Commandos: 
Strike Force. 

О планах портирования игры Ha PC 
Relic или THQ пока не заявляли. 
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TOO HUMAN 

Разработчик: Silicon Knights 
Издатель: Microsoft 

Жанр: Action/Adventure 


Too Human - это первая часть эпи- 
ческой трилогии, создаваемой студи- 
ей Silicon Knights. Игрок выступает 
в роли кибербога (почему именно 
«бога», разработчики не поясняют) 
по имени Балдур, в силу личных при- 
чин вызвавшегося защитить челове- 
чество. От кого? От машин! В древ- 
ние времена люди, не подумав, нап- 
лодили военных роботов, а потом ли- 
шились контроля над ними. Довольно 
избитая завязка для футуристическо- 
ro Action/Adventure. Однако посмотри 
рекламное видео Тоо Нитап! Чего 
там только не намешано: и джедайс- 
кие лазерные мечи есть, и модные 
нынче уворачивания от пуль в стиле 
«Матрицы». А как эффектно главный 
герой разобрался с огромным мехом - 
любо-дорого посмотреть. 

Игра выглядит превосходно (все-таки 
задействован Unreal Engine 3), 
геймплей тоже кажется весьма инте- 
ресным. Особенно ярким выглядит 


MASS EFFECT 
Разработчик: BioWare 
Издатель: Microsoft 
Жанр: Action/Role-Playing 
Game 


Новая игра именитой студии BioWare 
(на ее счету серия Baldur’s Gate, 
Newerwinter Nights) станет первым 
эпизодом эпической трилогии. 
Действие ролевого проекта Ма$$ 
Effect разворачивается в XXIII веке. 


= 
и Крутые пушки — 
залог успеха 
любой игры. 


[140] 


m Нуи кто из них 
«СЛИШКОМ 
человечен»?7 


ближний бой. Разработчики уверяют, 
что созданная ими боевая система 
уникальна и на порядок круче того, 
что мы видели в играх подобного 
жанра. Ну, это мы еще проверим, од- 


Биоваровцы обещают показать «реа- 
листичное будущее» - черт знает, 
что имеется в виду. Главные герои 
игры - изрядно поднадоевшие гейме- 
рам космические морпехи - сражают- 
ся с опаснейшей инопланетной ра- 
сой. Управлять придется отрядом 
этих отважных бойцов. Специально 
для игры лицензирован движок 
Unreal 3 (да-да, снова он). Такое впе- 
чатление, что я второй раз рассказы- 
Bato про Gears of War... 


нако сомневаться в хитовости проек- 
та не приходится. 

Релиз игры для ХБох 360 намечен на 
октябрь этого года, про РС-версию 
пока молчок. 


Надеемся, что проектом Mass Effect 
студия BioWare не запятнает свою ре- 
путацию. Релиз намечен на конец го- 
да. Игру позиционируют как эксклю- 
зив для Xbox 360, но, видимо, только 
в рекламным целях, дабы побольше 
геймеров позарились на новую кон- 
соль oT Microsoft. Если помнишь, 
другая RPG от BioWare - Star Wars: 
Knights of the Old Republic - в свое 
время тоже носила клеймо «Только 
на ХБох». Правда, РС-версию приш- 
лось тогда ждать очень долго... 
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Пока Starbreeze 
показала только | 
‚ арты The Darkness. 


НЕ ДЕЛАЙ ЭТОГО... 


„.Пока не прочитаешь 
пучший гид покупателя 
цифровых фотокамер 


’ УЙВЕРАЗУМОВ 


jm Комикс The Darkness | 
>) очень мрачен. Такой | 
к = \ же будет и игра. 
a ae ee ЕЛЬ 
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PERFECT ПАНК ZERO 
Разработчик: Rare 
Издатель: Microsoft 

Жанр: First-Person Shooter 


На шутер Perfect Dark Zero - един- 
ственную уже вышедшую игру из 
этого материала - явно стоит пос- 
мотреть. Ведь, если не принимать во 
внимание мультиплатформенную 
Call of Duty 2, на сегодняшний 
день это лучший FPS для новой кон- 
соли от Microsoft. По духу игра 
чем-то напоминает No One Lives 
Forever: здесь тоже первую скрип- 
ку играет обаятельная и смертельно 
опасная женщина, а также полно 
хитроумных гаджетов. Некоторые 
рецензенты считают, что сюжет 
Perfect Dark Zero поскучнее оного из 
No One Lives Forever. Однако 
геймплей исправляет все недочеты. 
Никакой беспорядочной пальбы в 
духе Serious Sam 2 - каждая пуля 
должна достигать своей цели. А ка- 
кой в игре арсенал! К примеру, пис- 
толет стреляет специальными пуля- 
ми, которые заставляют врагов те- 
рять рассудок и атаковать своих. 
Имеется и «умный» автомат, способ- 


DEAD RISING 
Разработчик: Capcom 
Издатель: Capcom 

Жанр: Third-Person Action 


Маленький тест: с каким разработ- 
чиком ты ассоциируешь игры о зом- 
би? Те, кто назвал компанию 
Capcom, получают заслуженные 
пять баллов и могут продолжить чте- 


ный в режиме альтернативной 
стрельбы создавать голограмму мисс 
Дарк и, тем самым, отвлекать про- 
тивника. 

Пока ни издатель, ни разработчик не 
заявляли о планах портировать 


ние этого текста. Остальных, впро- 
чем, тоже просим не разбегаться - 
будет интересно. 

Действительно, зомби лучше всего 
пляшут под дудку Capcom, и десяти- 
летняя популярность серии Resident 
Evil - лучшее тому доказательство. 
Однако в четвертой части разработ- 
YUKU отошли от канонов жанра $чг- 
vival horror. Для тех же, кому без 


Perfect Dark Zero на PC, но не будем 
терять надежды. Такую игру стоит 
подождать - согласно данным сайта 
gamerankings.com, средняя оценка 
консольной версии в онлайновой и 
печатной прессе равна 8.2. 


зомби жизнь не мила, Сарсот начи- 
нает новый сериал - Dead Rising. 
История первой части повествует о 
парне, который возомнил себя воен- 
ным фотокорреспондентом (хотя, на 
самом деле, камерой он «орудует» 
так себе). Бедолага охотился за 
классными снимками с фронта и слу- 
чайно угодил в небольшой город, 
кишащий ходящими трупами. Тут 
ему и пришлось поменять любимый 
фотоаппарат на шотган. Dead Rising 
сильно напоминает ужастик «Рассвет 
мертвецов» - главный герой и 
горстка выживших аборигенов засе- 
ли в местном супермаркете и заняли 
круговую оборону. В их распоряже- 
нии богатый арсенал: топоры, пис- 
толеты, ружья и бензопилы разбро- 
саны по всему магазину. Судя по 
геймплейным роликам, игрока соби- 
раются не пугать, а назначить обыч- 
ным мясником: в Dead Rising придет- 
ся остервенело пилить, резать на 
части и начинять свинцом мертвую 
плоть. В общем, делать то же, что и 
в большинстве других игр о живых 
мертвецах. 

Dead Rising появится Ha Xbox 360 
уже этим летом. Мы же с нетерпени- 
ем ждем порта на РС: после забав- 
ного экшена Stubbs the Zombie т 
“Rebel without а Pulse” и неплохо- 
го шутера Land of the Dead аппетит 
поклонников игр о зомби толь- 
ко разыгрался. 


Pe гу 


= 
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* B Halwem магазине вас * Постоянно ВЫБОР 
ждет более 1000 игр обновляемый 
на ваш выбор ассортимент 


УИАКЕ 4 


AR Lee 


мм 


Guild Grand Theft Auto: F.E.A.R. (Director's Black & White 2 City of Heroes Collectors Quake 4 
Wars San Andreas (PC-DVD) Cut Edition) DVD Edition 


к 


WHELRAFI 


World of Warcraft Star Wars Galaxies: The Sid Meier's Civilization | Baldur's Gate Splinter Cell: Fable: 
(UK Version) Total Experience (EURO) Complete Original Saga Chaos Theory The Lost Chapters 


Играй ЗАБУДЬ ПРО ТЕЛЕЖКИ 


просто! 


AYR ESS sae a СЯН, 


‘a A mT een a a 


ONLINE | НОВОСТИ 


= Возвращение Notorious В.1.6. 
задерживается. 


Студия 404 Gaming, анонси- 
ровавшая в январе прошлого 
года «глобальную онлайновую 
ролевую игру в стиле хип- 
хоп» (!), объявила о приоста- 
новлении работ над Hip-Hop 
Legends. В проекте, посвя- 
щенном опасной уличной жиз- 
ни рэпперов, были задейство- 
ваны Beastie Boys (один из 
участников знаменитой тройки 
числится вице-президентом 
404 Gaming), Run DMC, 
Public Enemy. Также в игре 
обещали появление покойного 
Notorious В.Т.б. Однако пе- 
реговоры с потенциальным из- 
дателем MMORPG прошли Hey- 
дачно, и 404 Gaming на время 
отказалась от своей затеи. 


и Этого парня точно не 
пустят в интернет-кафе. 
—— | 


Китайское правительство все- 
ми средствами спасает моло- 
дежь страны от тлетворного 
влияния Запада. Например, с 
1 марта несовершеннолетним 
гражданам Поднебесной зап- 
рещен вход в интернет-кафе, 
караоке-бары и дискотеки. 
Причина - развлекательные 
заведения разрушают мораль- 
ные устои молодежи, а гло- 
бальная Сеть и многочислен- 
ные MMORPG зачастую «угро- 
жают национальной безопас- 
ности». Владельцам интернет- 
кафе, нарушившим прави- 
тельственное предписание, 
грозит крупный штраф в нес- 
колько тысяч долларов и даже 
потеря лицензии. 


144 


|  Kothuria выглядит, 
= мягко говоря, не ахти. 


5 
= 


Когда такой маститый кинорежиссер, как 
Джеймс Кэмерон (James Cameron) заявляет 
о своем намерении сделать многопользова- 
тельскую онлайновую игру, даже не знаешь, 
как реагировать. С одной стороны, фильмами 
«Терминатор», «Чужие» и «Титаник» Кэмерон 
показал: не в его принципах халтурить. С дру- 
гой стороны, кино есть кино, а MMORPG - сов- 
сем другая тема. Энди и 
Ларри Вачовски (Andy & 
Larry Wachowski), подарив- 
шие нам трилогию о пути 
Нео, также приложили руки 
ко всем играм о Матрице, од- 
нако ничего путного у них 
так и не получилось. 
Джеймс Кэмерон полон опти- 
мизма, 

- Я пишу сценарий для абсо- 
лютно безумной фантасти- 
ческой картины. За несколь- 
ко недель до премьеры будет 


Кэмерон начинает 
большую игру. 


Текст: Иван Гусев 


У РЕЖИССЕР «ТИТАНИКА» 
ЗАИМЕТСЯ ММОВРС 


И VA AR 
The Matrix Online - самая неудачная 
MMORPG «по лицензии». 


запущена онлайновая многопользовательская 
игра, действие которой происходит в той же 
вселенной, что и в фильме. Люди смогут позна- 
комиться с новым миром, узнать его поближе. 
После кинопремьеры сюжет игры будет разви- 
ваться в соответствии с событиями фильма. 
Задумка Кэмерона носит рабочее название 
Project 880. Созданием онлайновой части 
проекта, вероятнее всего, 
займется студия The 
Multiverse Network, в руко- 
водящий совет которой He- 
давно влился Кэмерон. Эта 
компания, специализирую- 
щаяся на оказании помощи 
ММОКРС-игроделам, сейчас 
занята разработкой онлайно- 
вой фэнтезийного проекта 
Kothuria. 
Ориентировочная дата за- 
пуска игры/фильма Project 
| 880 - 2008 год. 


TEV ПРИВЕТСТВУЮТСЯ В WOW 


В World of Warcraft разгорелся скандал Ha 
сексуальной почве. Все началось с того, что 
основательница гильдии OZ Сара Эндрюс 
(Sara Andrews) получила предупреждение от 
одного из гейм-мастеров игры, следящего за 
порядком в WoW. Эндрюс обвинили в наруше- 
нии пользовательского соглашения с компа- 
нией Blizzard, поскольку она рекламировала 
свою гильдию, как «LGB friendly» - «друже- 
любная к геям, лесбиянкам и бисексуалам». 
По мнению гейм-мастера, подобная реклама 
может привести к насмешкам над ее членами 


Геи и лесбиянки 
тоже любят WoW. 


и ненужной дискуссии. Однако Сара Эндрюс 
оказалась принципиальной особой, ратующей 
за сексуальные свободы. Она забросала пись- 
мами с жалобами Blizzard и веб-сайты, высту- 
пающие за права приверженцев нетрадицион- 
ной ориентации. Прежде чем скандал набрал 
обороты, Top Биафор (Thor Biafore), крупная 
шишка из Blizzard, принес Эндрюс официаль- 
ные извинения за «неудобства, причиненные 
гильдии OZ». Он заверил, что гейм-мастер, 
вынесший ей предупреждение, неправильно 
истолковал пользовательское соглашение. 


_ Интересно, за какую расу 
предпочитают играть бисексуалы? 


г 
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У «ЗВЕЗДНЫЕ ВРАТА» СНОВА ОТКРЫТЫ 


The Alliance закрыли, 
но игра продолжается! 


Конфликт из-за шутера Stargate 
SG-1: The Alliance между студи- 
ей Perception и издательством 
JoWooD привел к закрытию 
перспективного проекта. Однако 
не успели фэны популярного те- 
левизионного сериала загрус- 
тить, как им быстренько препод- 
несли царский подарок. Игровое 
подразделение 
MGM, владеющей всеми правами 

на «Звездные врата», анонсиро- 

вало онлайновый многопользовательский про- 
ект Stargate Worlds по мотивам сразу двух се- 
риалов: Stargate SG-1 и Stargate Atlantis. 
Разработка MMORPG поручена студии 
Cheyenne Mountain Entertainment, соглаше- 
ние с которой заключили еще в прошлом сен- 
тябре. Cheyenne - студия-новичок, и Stargate 
Worlds станет ее первым «блином», однако в 
стенах компании собрались опытные игроделы, 
в чьих резюме значатся онлайновые ролевки 


Планируется, что Stargate 
Atlantis станет первым 
киностудии &. адд-оном к Stargate Worlds. 


Присоединяйся к злобным 
Goa’uld и завоюй Землю. 


The Matrix Online, World 
of Warcraft и Earth & 
Beyond. 

Сейчас Stargate Worlds Ha- 
ходится Ha предваритель- 
ной стадии разработки. 
Создатели не торопятся 
объявлять даже приблизи- 
тельную дату релиза игры. 
Однако надо отдать ребя- 
там должное - концепция 
Stargate Worlds кажется ин- 
тересной. Играть можно будет как за людей, 
шастающих туда-сюда через Звездные Врата, 
так и за представителей других рас, включая 
злобных Goa’uld и Ori. Сильный акцент делает- 
ся на РУР-схватках и на использовании ботов в 
качестве напарников во время путешествий. 
Кстати, за смерть персонажа никакого штрафа 
не накладывается: игрок не потеряет ценные 
предметы из инвентаря, и уровень развития ге- 
роя не будет понижен. 


У ВОЙНА НЕ ЗАКОНЧЕНА 


A 


B Twilight War 
сменился 
полководец. 


Буквально месяц назад 
журнал «РС ИГРЫ» 
сообщил о скоропос- 
тижной кончине онлай- 
новой ролевой игры 
Twilight War: After 
the Fall. Kak выясни- 
лось, слухи о смерти 
интересного футурис- 
тического проекта ока- 
зались... кхм-М-М... 
несколько преувели- 
ченными. У молодой студии Smiling Gator 
действительно закончились средства для про- 
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Smiling Gator обещают выжать |, 
все соки из движка Source. 


должения разработки. Ребята попрощались с 
геймерами, внимательно следившими за но- 
востями об игре, сказав, что ничуть не жале- 
ют о 17 месяцах, проведенных за созданием 
Twilight War. Оказалось, за разработкой этого 
проекта наблюдали не только игроки. Между- 
народная П-компания General Computers, 
располагающая офисами в США и Китае, про- 
тянула руку помощи 
Smiling Gator. В руке, 
понятное дело, были 
деньги. Взамен раз- 
работчик передал 
права на концепцию 
Twilight War и лицен- 
зию Ha Source, фир- 
менный движок от 
Valve Software. 
MMORPG с боевой 
системой шутера от 
первого лица станет 
первой игрой, с ко- 
торой General Сот- 
puters выйдет на 
столь привлекатель- 
ный рынок онлайно- 
вых развлечений. Разработкой проекта про- 
должит заниматься Smiling Gator. 


= 


NEWS | ONLINE 


№ «Ну, и где здесь Within 
Temptation крутят?» 


Все члены датской рок-группы 
Within Temptation - заядлые 
геймеры. По крайне мере так 
утверждают сами музыканты. 
— Дома мы играем в фэнтези- 
игры, чтобы расслабиться и 
набраться впечатлений и идей 
для новых песен, - говорит 
гитарист Роберт Вестерхолт 
(Robert Westerholt). 

He удивительно, что Within 
Temptation с радостью corna- 
силась помочь разработчикам 
фэнтезийной онлайновой ро- 
левки The Chronicles of 
Spellborn. Новые песни rpyn- 
пы будут впервые «исполне- 
ны» на специальном меропри- 
ятии, которое пройдет в вир- 
туальном мире нидерландской 
MMORPG. 


и Проберт полжизни 
отдал Star Trek. 
mr. 


Сотни тысяч поклонников все- 
ленной Star Trek пристально 
следят за ходом разработки 
онлайновой ролевки Star Trek 
Online. Студия Perpetual 
Entertainment намерена оп- 
равдать их ожидания и недав- 
но привлекла к проекту куль- 
тового художника Эндрю 
Проберта (Andrew Probert). 
Проберт посвятил 20 лет жиз- 
ни вселенной Star Trek. Он 
создавал целые планеты, при- 
думывал новые виды звездо- 
летов и оружия для многих те- 
лесериалов и полнометражных 
фильмов о приключениях ко- 
манды Enterprise. Теперь Про- 
берт поделится своими идеями 
и опытом с Perpetual. 
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Давным-давно, в одной далекой галактике люди, занимающиеся разработкой игр, не боялись 
творить. Они не стеснялись ошибаться, старались придумать что-нибудь новое, удивить и се- 
бя, и геймеров. Прошло время, на играх начали зарабатывать большие деньги, и необходи- 
мость в необычных идеях отпала. О каких инновациях может идти речь, когда на кону стоят 
миллионы долларов?! Сегодня эксперименты с геймплеем и дизайном позволяют, главным 
образом, лишь флэш-разработчики. Читай ниже о нескольких наиболее любопытных проек- 
тах, выделяющихся либо геймплеем, либо дизайном, либо особой «приставучестью». Ну а не 
десерт предлагаем MTV Obsessed, коллекцию старых добрых игр. Тех самых, что делали 
давным-давно, в одной далекой галактике... 


текст: Иван Гусев 


ВЫДЕЛИТЬСЯ ИЗ ТОЛНЫ 


Флэш-ИГРОДЕЛЫ ПРОДОЛЖАЮТ ЭКСПЕРИМЕНТИРОВАТЬ С ДИЗАЙНОМ И-ВЕЙМПЛЕЕМ 


DR3I V2 


ервая версия Dr3i 
ll вышла в конце 2004 

года и была благоск- 
лонно принята геймерами. 
Единственная претензия пуб- 
лики к разработчикам из 
Mach Рага{ касалась неверо- 
ятной сложности игры. Увы, 
этот недостаток не исправили 
ив Dr3i v2. 
Используя мышку, нужно про- 
вести красный шарик через 
лабиринт, собрав все черные 
шары (те, что со знаком 
плюс, - ускоряют ход игры, 


помеченные минусом - замед- 
ляют). Нельзя касаться стен 
лабиринта или попадать в ло- 
вушки - иначе тебя ждет 
мгновенная смерть. К сожале- 
нию, поскольку лабиринт 
весьма мал и места для ма- 
невров нет, «побить» Dr3i v2 
способен только очень терпе- 
ливый человек. 


Игра в оффлайне: нет 
Размер: 224 kb 
Оценка: 4 


http://www.mach-mobil.de/content/dr3i_v2/dr3i_v2.html 


;_ 


п Dr3i v2 - игра для упрямых. 


[Ооо ия ee жиме = 


CLASSROOM PITFALL 


риятная BO всех OTHO- 
П шениях игра, сделан- 

ная по заказу компа- 
нии, которая поставляет 
компьютеры в школы Англии. 
Неудивительно, что действие 
Classroom Pitfall происходит 
именно в этом учебном заве- 
дении - кабинете истории, 
спортзале и так далее. Ты иг- 
раешь за одного из пяти пер- 
сонажей, и твоя задача - пе- 
ремещаться по комнатам, ук- 
лоняясь от гигантских, грозно 
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шаркающих циркулей и все- 
возможных маятников и лине- 
ек. Управление построено на 
трех командах: «Вперед», 
«Назад» и «Прыжок». Помимо 
ненапрягающего (но не прос- 
того - иногда придется порас- 
кинуть мозгами) геймплея, 
Classroom Pitfall радует симпа- 
тичной графикой. 


Игра в оффлайне: нет 
Размер: 1264 kb 
Оценка: 4 


http://www.computersforschools.co.uk/classroompitfall.htm 


oo Пушкин и Толстой борются 
за бедную афроамериканку. 


ПН 
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то четвертая, последняя 
ch определенно, лучшая 

часть сериала Ball 
Revamped, который создал 
умница Джон Куни (John 
Соопеу). В АтрШиае ты уп- 
равляешь полетом мяча, пе- 
ремещая его из точки А в 
пункт Б. Нельзя касаться лю- 
бых поверхностей и позво- 
лять мячу упасть (это нетруд- 
но, главное - вовремя жать 
нужные стрелочки на клавиа- 
туре). Задания ставятся самые 
разнообразные, преград и ло- 


оговаривают, Pretty 
ll Pretty Bang Bang ско- 

po дебютирует в сети 
XBox Live Arcade, а эта 
флэш-игра - всего лишь ее 
прототип. В любом случае, 
РРВВ - экшен, каких ты еще 
не пробовал. Геймплей осно- 
ван на принципе цепной реак- 
ции. Ты - маленький белый 
шарик, который должен как 
можно дольше продержаться 
на арене. Со всех сторон на- 
падают красные шары, их на- 
до избегать. Единственное 


гра, созданная компа- 
И нией Say Design no 
заказу телеканала 

МТУ, будет одинаково инте- 
ресна как «ветеранам», наб- 
людающим за развитием ви- 
деоигр уже лет двадцать, так 
и новичкам. MTV Obsessed 
представляет собой коллек- 
цию из двадцати мини-игр, 
созданных по мотивам попу- 
лярных в прошлом развлече- 
ний, и представляет их в хро- 
нологическом порядке. Все 
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BALL REVAMPED IV: AMPLITUDE 


http: //jmtb02.com/ballrevamped4.php 


вушек хватает, и, что самое 
приятное, автор игр нашел 
почти идеальный баланс 
сложности. Замечательная 
коллекция головоломок состо- 
ит из ста уровней - на час 
хватит точно. Перед началом 
игры не забудь в меню отклю- 
чить надоедливую музыку. 


Игра в оффлайне: нет 
Размер: 5176 КЬ 
Оценка: 5 


= Главное - сохранять 
равновесие! 


PRETTY PRETTY BANG BANG 


http://www.studiohunty.com/bang 


оружие в распоряжении твое- 
го «героя» - взрыв. Он безо- 

пасен для белого шара, и сов- 
сем наоборот - для его про- 

тивников. Начинается детона- 
ция окружающих красных ша- 
ров, приводящая к цепной ре- 
акции... Поверь нам, оторвать- 
ся от РРВВ просто нереально. 


Игра в оффлайне: нет 
Размер: 4029 kb 
Оценка: 5 


= 


ae eee 


и He игра, а настоящий фейерверк. 


TS Pe EES SS Se ee ша 


MTV OBSESSED: THE GAME 


http://www.mtv.com/cms/templates/games/video_games/obsessed/flash_game 


начинается с забав «Камень- 
ножницы-бумага» и «Висели- 
ца», продолжается Space 
Invaders и Pong, а заверша- 
ется Frogger и Asteroids. Ес- 
ли тебя до сих пор мучает 
ностальгия по хитам прошлых 
лет, немедленно проследуй по 
вышеуказанной ссылке. Удо- 
вольствие гарантировано! 


Игра в оффлайне: нет 
Размер: 986 kb 
Оценка: 4 


п Без знания английского пройти 
первый уровень трудновато. 
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Мудрец сказал: TOT, кто владеет информацией, владеет миром. Журнал «РС ИГРЫ» He предлагает тебе 
мировое господство, а вот рассказать обо всех важнейших событиях игровой индустрии готов всегда. Од- 


нако журнал - не ежедневная газета, поэтому он доносит новости с небольшим запозданием. Вряд ли ты 
не можешь уснуть без сводки с биржи, сообщающей о курсе акций издательства Take Two Interactive, 
или торопишься узнать, какие еще студии лицензировали Unreal 3, фирменный движок Epic Games. Но 
иногда оперативность имеет значение. Например, ты где-то услышал, что задержан выпуск горячо ожида- 
емого тобой проекта, и тебе не терпится разведать, почему так произошло. Только игровой Интернет-ре- 
сурс максимально оперативно уточнит новую дату релиза, а также известит о причинах проволочки. 

В погоне за информацией не пропусти наш портал - www.gameland.ru. Новости на нем обновляются 
ежедневно. Если же тебе и их мало, то ниже приведено еще несколько ссылок на сайты, способных уто- 
лить даже зверский информационный голод. 


ХОЧУ ВСЕ ЗНАТЬ 


текст: Иван Гусев 


КАК НЕ СБИТЬСЯ С КУРСА В ОКЕАНЕ НОВОСТЕЙ! 


ДЛЯ ИГРОДЕЛОВ И НЕ ТОЛЬКО 


apy лет назад DTF.ru 
ll преобразился. Он стал 

более солидным и пе- 
реориентировался с рядовых 
геймеров на людей, имеющих 
непосредственное отношение 
к игровой индустрии, став, 
по сути, русским аналогом 
Gamesutra.com, западного 
профессионального ресурса 
для разработчиков. Тогда же 
авторы сайта перестали ре- 
цензировать игры, предло- 
жив взамен серьезные ана- 
литические статьи, дневники 


разработчиков и еженедель- 
ные обзоры важнейших со- 
бытий в индустрии. 

Нельзя не отметить форумы 
ОТЕги, ориентированные на 
разработчиков - как на опыт- 
ных, так и на начинающих. 
Для них же руководство сайта 
затеяло КРИ, ныне крупней- 
шую в Россию ежегодную 
конференцию игроделов. 


Дизайн: 5 
Полезность: 5 
Оценка: 5 


http://www.dtf.ru 


т аи Pes 


и Ежемесячно ОТЕ.ги обозревает 
игровую прессу, в том числе и 
«РС ИГРЫ». 


НАРОДНАЯ МАРКА 


bsolute Games любят 
A российские геймеры, и 

этот сайт отвечает им 
взаимностью. ОТЕги порой пу- 
гает излишней серьезностью, а 
вот AG - поистине народный 
ресурс. Сайт прост и функцио- 
нален, как McDonalds. Хочешь 
новостей - вот они. Написано 
легко, толково и не занудно. 
Интересуют превью и свежие 
рецензии - ищи в соответству- 
ющем разделе сайта. Демки, 
видеоролики, патчи, галерея 
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скриншотов, читы, подборка 
полезных программ, график ре- 
лизов западных игр и отечест- 


венных локализаций - все есть. 


На форумах достаточно ожив- 
ленно. Разработчики сюда не 
суются (разве что изредка 
заглядывают), зато простые 
пацаны бурно обсуждают вы- 
шедшие игры. 


Дизайн: 5 
| Полезность: 5 
Оценка: 5 


http://www.ag.ru 


и Многие сайты Рунета обожают 
«заимствовать» новости с AG. 
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ббревиатура OGL pac- 
A шифровывается как 

Online Game Library. 
Сайт существует с 1997 года, 
и за девять лет существования 
полностью оправдал свое имя. 
Как у книг в библиотеке, у 
каждой игры здесь есть своя 
«карточка» - с рецензией, 
скриншотами, коллекцией чи- 
тов и списком новостей, в ко- 
торых она упоминалась. Лента 
новостей обновляется почти 
ежедневно, однако не слиш- 
ком впечатляет из-за поверх- 


айт 3dgamers.ru раду- 

ет и симпатичным ди- 

зайном, и удобным ин- 
терфейсом, и информацион- 
ной насыщенностью. Помимо 
стандартных для любого игро- 
вого портала разделов (Но- 
вости, Cheats, Обзоры, Патчи, 
Прохождения, Download), есть 
и свой эксклюзив - страницы 
с полезными ссылками. Там 
указаны многие западные 
сайты для геймеров, «кормя- 
щие» информацией российс- 
ких новостников. 


зкая специализация за- 
y частую повышает цен- 

ность сайта. Именно так 
случилось с Играй.ру. Ин- 
формационный ресурс посвя- 
щен исключительно русским 
играм и отечественным разра- 
ботчикам. О них и рассказы- 
вается в новостной ленте. Ес- 
ли бы ребята (сейчас над сай- 
том трудятся три человека) 
начали плотнее сотрудничать 
с отечественными издателями 
и игроделами, а не просто бы 
переписывали официальные 
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http://www.ogl.ru 


ностной подачи событий. Да и 
досадных ошибок хватает - 
сериал Star Trek здесь зап- 
росто могут «обозвать» Star 
Track. Но, посчитаем огрехи 
случайными опечатками, до- 
пущенными по вине загуляв- 
шего корректора. 

Из плюсов: авторы не ленятся 
частенько брать интервью у 
российских разработчиков. 


Дизайн: 4 
Полезность: 4 
Оценка: 4 


и В библиотеке OGL 
насчитывается 7825 игр. 


ieee и в сера 


ae 2 = == 


ЖЕНСКИЙ ВЗГЛЯД 


http: //www.3dgamers.ru 


Приятно отметить: большин- 
ство новостей на 3dgamers 
принадлежит перу девушки - 
Марии Бродской. Пишет Ма- 
ша хорошо. Жаль только, ма- 
териалы у нее получаются уж 
больно обезличенными, без 
авторской оценки событий: 
непонятно, отличается ли 
женский взгляд на игры от 
мужского или нет... 


Дизайн: 5 
Полезность: 4 
Оценка: 5 


ИГРАЕМ ПО-РУССКИ 


очи ee ee али ee is вв. 


п 3dgamer.ru существует уже 
почти 5 лет. 


http: //www.igray.ru 


пресс-релизы, Играй.ру npoc- 
то цены бы не было. Не хва- 
тает раздела «Интервью», ох, 
как не хватает! Впрочем, и 
без него сайт имеет внуши- 
тельную аудиторию - почто- 
вую рассылку Играй.ру еже- 
недельно получают более 10 
тысяч человек. В общем, всем 
поклонникам родного 
игропрома посвящается! 


Дизайн: 4 
Полезность: 4 
Оценка: 4 


© Играй.ру поддерживает отече- 
ственного производителя. 


— see = Пи 
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Вот и пришло время попро- 
щаться с профессией мечника 
и стать рыцарем. Кавалерия 
Пронтеры всегда проводит 
набор воинов, которые прош- 
ли испытание временем и го- 
товы к любой проверке экза- 
менаторов. Первым делом 

в кавалерии мне нужно 
было поговорить с лордом 
Германом и оставить ему 
заявку на прием. После 
этого можно было переходить 
и к экзаменам. Я даже не 
подозревал, что первая 
проверка окажется самой 
трудной... 


Говорят, иногда в Пронтере 
разливают бесплатное пиво. | 
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Трудолюбивый (это чин такой) рыцарь Эндрю 
попросил раздобыть вещички, необходимые ры- 
царям кавалерии Пронтеры. Итак, от меня тре- 
бовалось принести (в пяти экземплярах!): язык 
ящерицы, символ орка, красные крылья летучей 
мыши, усы старика, крылышки мотылька и гриву 
кабана. Казалось бы, зачем нужен этот разнома- 
стный хлам? Ho, как сказал Горький: «Если звез- 
ды зажигают, значит это кому-нибудь нужно». 
Без лишних раздумий я отправился выполнять 
первое поручение. 


КУРС МОЛОДОГО БОИЦА 
Символы орков, что логично, «выбиваются» из 
обитателей орочьей деревни, добраться до кото- 
рой можно пешком (топая от Пронтеры на запад) 
или же при помощи телепортации. В подземелье 
этой же деревеньки можно разжиться крыльями 
красной летучей мыши. Крылышки мотылька 
отыскиваются на первом уровне катакомб Геф- 
фена. А вот усы пришлось «собирать» с тел по- 
гибших шахтеров в Муравейнике. Бр-р-р! 
Чувствуешь себя последним мародером... Чтобы 
быстрее избавиться от этого мерзкого ощуще- 
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Прокачка в замке Гластхельма 
довольно выгодное, но в тоже 
время очень опасное занятие. 


ния, я устроил охоту на кабанов неподалеку от 
деревни гоблинов. 

Сложнее всего пришлось с языками ящерицы 
Фриллдоры. Обитает эта зверушка на второй 
карте в окрестностях пустынного города Мор- 
рок. Дело в том, что ящерка постоянно куда-то 
исчезает. И даже если рептилию все-таки 
удастся вовремя пристукнуть, не факт, что язы- 
чок из нее все-таки «выпадет». Но к трудностям 
мне не привыкать... 

После того, как я сдал полный набор предметов, 
меня ждало новое испытание. Теперь Доблест- 
ный рыцарь Джеймс решил проверить мое зна- 
ние навыков и умений рыцаря, ведь я избрал 
именно эту «профессию». Отвечал я быстро, чет- 
ко, чуть ли не на автомате. Но пару раз ошибся, 
из-за чего приходилось выполнять тест заново. 
Следующий экзаменатор, Рыцарь Военного Ис- 
кусства Винсдор, повел меня на арену, где за 
определенное время требовалось убить всех 
монстров. Испытание было разбито на три эта- 
па, и с каждым разом выходили все более силь- 
ные враги. Честно признаться, сосотязание 
получилось не из легких - хорошо хоть не зап- 
рещалось использовать восстанавливающие 
жизнь зелья. 

Расправившись с чудищами, я отправился отве- 
чать на вопросы Вежливого рыцаря Эмми. Они, 
слава богу, оказались довольно простыми. За- 
тем я потопал к Благоговейному рыцарю Эдмон- 
ду: он отвел меня на арену с порингами, чон- 
чонами и лунатиками. Разборка с такими дох- 
лячками показалась мне совершенно унизи- 
тельным занятием. Это уже не драка с монстра- 
ми получается, а избиение практически безза- 
щитных зверушек. Я не стал никого трогать и 
просто дождался окончания испытания. 
Последним экзаменатором стал Скромный ры- 
царь Грей. Поговорив с ним по душам, я вновь 
вернулся к лорду Герману, чтобы закончить 


«Накладываем» на себя 
полезные заклинания перед 
штурмом очередного замка. 
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Tabula Ваза - а в этой гильдии я 
состою сейчас. Но про старых 
товарищей не забываю! 


(game)land — перед тобой «фирменная» 
гильдия нашего издательства, в которую я 
вступил еще будучи зеленым новичком. 


— 


в. - __—_ Wi . 

. a 
свой экзамен. Все рыцари сказали немало «+ 
приятных слов в мой адрес, и меня, наконец, : 4 
зачислили в кавалерию Пронтеры. 2 ee 


УЧЕНЬЕ - СВЕТ! 
Только освоив вторую «профессию», можно 
безбоязненно осваивать мир Рагнарока. Навыки 
и бонусы второй специальности позволят тебе с 
легкостью добираться в те части континента, 
куда раньше даже заглядывать-то было боязно. 
Стоит ли говорить о том, что также у тебя уве- 
личатся шансы заработать побольше зени | 
(это, если кто не помнит, местные деньги), i 
разжиться дорогими картами, раздобыть г. 
уникальное обмундирование. Кроме то- 2“ 
го, ты сможешь на равных сражаться с 
другими игроками, желающими проя- 
вить свою доблесть на аренах горо- , 
дов... Но об этом я расскажу в сле- | 
дующий раз. Эх, пойду-ка я еще че- © 
му полезному научусь. Опыт опытом, 
однако без багажа полезнейших 
знаний тоже далеко не уедешь! 


—-| 


Скажи, тебе ведь было бы интересно повидать героя ——_ 
всех этих рассказов вживую? Что ж, в этом нет 
ничего сложного — спинрайт ВатСоге обитает на 
сервере Chaos. Я развиваю его прямо-таки 
ударными темпами, и на момент написания этой 
статьи мой персонаж является полностью 
экипированным рыцарем 86-го уровня. В игре меня 
можно найти по вечерам — каждую среду с 21.00 до “ 
23.00 и воскресенье с 19.00 до 21.00. Именно в это i 
время я вместе со своими товарищами отстаиваю 
право нашей гильдии Tabula Ваза удерживать замок 
Неленберг, что расположен в Альдебаране... 
Присоединяйся, мы всегда рады новым людям в 
наших стройных рядах! 


io 


Битва в крепости на 
подходах к Импруму. \» 


| После окончания гильдейской войны — 
_ все сражающиеся за Альдебаран г. 
| герои собираются на площади города. — 


i | 


«Нет предела совершенству. 

Ты раз за разом повторяешь 

эту простую истину, когда заучи- 
ваешь боевые комбинации. Со време- 
нем сочетания действий становятся 
настолько привычными, что мозг на 
них уже совсем не отвлекается. Руки 
рефлекторно нажимают кнопки, а 
курсор как будто сам собой выписыва- 
ет нужные траектории. Зачем тратить 
на это прорву времени? Да просто 
лишняя доля секунды зачастую мо- 
жет стоить жизни не только тебе, 

но и твоим товарищам. А пото- 

му ты вновь и вновь повто- 

ряешь одну и ту же пос- 
ледовательность ко- 

манд, ибо нет предела 
совершенству». 


ДОМ, МИЛЫИ ДОМ 
Сколько их было: десятки, сотни персонажей? 
Однако, опробовав множество команд, мне так и 
не удалось выбрать для себя наиболее приемле- 
мый вариант. Порой не сходились характерами, 
иногда уровень игры напарников был слишком 
низок, а иной раз, наоборот, мне не хватало опы- 
та по сравнению с другими участниками группы. 
Повышать свое мастерство в накладывании повя- 
зок и бинтов уже нет сил, поскольку своего «по- 
толка» я достиг довольно быстро, а учитель, кото- 
рый смог бы «открыть дверь» на следующий уро- 
вень, так и не появился. Единственным правиль- 
ным решением стала смена профессии. Кто знает, 
может быть, в иной ипостаси мне повезет больше. 


НЕ РОБИН ГУД 

Получив достаточно опыта и поняв, чем должен 
заниматься в бою персонаж того или иного 
класса, я все же не смог сразу остановить свой 
выбор на ком-то определенном. Немного поиг- 
рав за воина, я понял, что ближний бой - это не 
для меня. Следующими были лучник и элемен- 
талист. Взяв в руки лук, я отправился покорять 
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Верный дух охраняет мой 
покой. Вот воскресну и 
отомщу всем обидчикам! 
LS ва 


a 


Хорошо, что задеть товарища невозможно. 
_ Иначе криворукий лучник-союзник был бы 
опасней меткого врага. 


местные арены. Но тут же удостоился критики полностью исключает возможность атаки, вы- 
от напарников. Даже постоянное согласование нуждая игрока постоянно маневрировать, то в 
действий с помощью голосовой связи не всегда случае с элементалистом все гораздо проще. 
позволяет начать атаку одновременно. А если Ведь постоянная беготня держит в постоянном 
учесть, что до этого я почти никогда не зани- напряжении и сильно выматывает, а если суще- 
мался координацией (монахи зачастую «рабо- ствуют хотя бы небольшие проблемы с Интер- 
тают по обстановке»), то моя неуклюжесть сра- нет-соединением, твои шансы выжить скатыва- 
зу же бросалась в глаза. Главное - это синх- ются к нулю. У магов же есть заклинания, для 
ронность. Достаточно чуть-чуть запоздать с применения которых нужно лишь, чтобы цель 
атакой, и залп команды не убьет врага, ибо он находилась на определенном расстоянии. Эта 
успеет подлечиться в самый последний момент. особенность и стала для меня решающим фак- 
Если же нанести удар чуть раньше, то ты вы- тором в выборе новой профессии. 

дашь противнику предполагаемую жертву ата- Теперь главное - отыскать достойных напарни- 
ки, и команда неприятеля защитит ее разными ков и заработать уважение бывалых игроков. 
заклинаниями, понижающими урон. Может, в скором времени мне удастся стать прос- 
Вообще, атакующий потенциал лучников во лавленным героем, для которого двери 

многом держится на заклинаниях некроманта. в любую гильдию будут всегда открыты. 


Последние наделяют стрелы дополнительным 
повреждением (от которого никак нельзя за- 


щититься), и при синхронной атаке всей ко- | 

мандой цель стопроцентно будет уничтожена. 

И лишь слабая координация действий группы Оттачивая свое мастерство, можно не 

может свести все старания на «нет». только весело провести время, но и при- 

лично заработать. Прошедший недавно 
0 ПРЕИМУЩЕСТВАХ МАГОВ чемпионат между лучшими командами 
о в в мира был организован по высшему разря- 

После очередной неприятной тирады в свой ад- ду. Еще бы, призовой фонд в $100000 - 

рес я решил примерить робу элементалиста. это тебе не шутки. Финал мероприятия 

Сначала все показалось очень знакомым, как и состоялся в тайваньском городе Тайпэй 

при игре лучником: тот же отсчет оставшихся (Taipei). Жаль, что российская команда 

до атаки секунд, уже знакомый залп по цели, те «срезалась» аккурат перед полуфина- 


же задержки или фальстарты... Однако я заме- Е СОТ Bere вИаНСя то ЕДЕ 
не последний подобный турнир, и, может, 


тил и серьезное отличие: многие заклинания Е НИЕ ВЕЕР ЗЕЛОЧЕЯ 
магов не требуют прямой видимости цели. Если в следующем году! 
любая преграда между лучником и мишенью 


{| © Вроде эффектов много, а повреж- 
дение мизерное. Вот и пользуйся Первая победа. Чем не повелитель огня? 
после этого спецприемами... т Всегда бы так! ы Сожжем весь мир дотла! 


ОЕ ори, Pe 
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ДНЕВНИКИ РАЗРАБОТЧИКОР! MAELSTROM 


\a 


В прошлом выпуске рубрики «Дневники разработчиков» мы рассказа- 
ли о превращении Ремнантов из магов и шаманов в обычных людей. В 
нынешней статье ты узнаешь, какие расы есть в игре, чем вдохновля- 

лись художники и геймдизайнеры при их создании, а также почему 


. некоторые герои Maelstrom похожи на знаменитостей. 


Текст: Команда Maelstrom 


ИДЕИ ВИТАЮТ В ВОЗДУХЕ 

Мы уже писали об эволюции идей - о 
том, какой долгий и полный опасностей 
путь порой проходят игровые юниты пе- 
ред тем, как попасть не то что в игру, а 
просто на экран монитора моделлеров! 
Откуда черпают вдохновение художни- 
ки, рисуя очередного пехотинца/робо- 
та/танк (нужное подчеркнуть)? Ответ 


прост - из реальной жизни, из всего, что 
мы видим вокруг: на улице, в кино или в 
компьютерной игре. 

Проще всего было дизайнерам, работаю- 
щими над войсками Ремнантов. Посколь- 
ку эта раса лишена всех благ цивилиза- 
ций - земной и инопланетной, - нашим 
сотрудникам пришлось обходиться под- 
ручными ма- 


териалами. Инженеры Ремнантов исполь- 
зуют все, что можно найти на опустошен- 
ной после катаклизма Земле. Доступные 
им боевые машины - изрядно потрепан- 
ные и безнадежно устаревшие, по срав- 
нению с передовыми технологиями двух 
других рас, механизмы. Они похожи на 
современные, но с добавкой постапока- 
липтического «тюнинга» - 
дополнительное оружие, 
броня и прочие «полез- 
ности». Разумеется, созда- 
вать такую боевую техни- 
ку дизайнерам было лег- 
че, чем придумывать фу- 
туристические аппараты, 
ведь найти чертежи танка 
или вертолета в интерне- 
те - дело нескольких ми- 
нут. А что касается «пот- 
репанных» юнитов, так 
это реверанс в сторону 
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фильма «Безумный Макс», герои которо- 
го находятся примерно в таких же усло- 
виях, что и персонажи игры. 

Стилистика корпорации «Восхождение» 
навеяна фильмами «Звездные Войны» и 
«Звездный Десант», японскими комикса- 
ми (что вполне логично, ведь по сюжету 
игры исследованиями корпорации зап- 
равляет гениальная азиатка - доктор 
Информатики) и тематикой трансформе- 
ров (юниты этой расы, подобно игруш- 
кам, могут превращаться из танков, са- 
молетов и гаубиц в боевые механоиды). 
Дизайн трансформеров - самая трудо- 
емкая часть работы. Модель должна 
корректно складываться и расклады- 
ваться, а потому дизайнеру нужно быть 
технически подкованным человеком. 
Поначалу в поисках примеров «раскла- 
душек» нам приходилось ездить в бли- 
жайший магазин игрушек. Скупив все 
запасы трансформеров, мы внимательно 
изучили принцип их работы. Неоцени- 
мую помощь оказала реклама компании 
Citroen, где небольшой автомобиль в до- 
ли секунды превращается в энергично 
танцующего робота. Еще одним источни- 
ком информации стал документальный 
фильм о съемках киноленты «Красная 
планета», в котором наглядно показаны 
собранные для картины марсоходы. 
Пришлось освежить в памяти и старые 
боевики «Робокоп» и «Терминатор» - по 
части дизайна роботов нам есть чему 
поучиться у киношников. Только после 
этого художники принялись рисовать 
юнитов «Восхождения». Мы пытались 
сделать их фантастическими, но не 
оторванными от реальности. Что полу- 
чилось в итоге, ты видишь на этих стра- 
ницах. 

Что касается Пришельцев, то в этой ра- 
се перемешались чудовища из фильма 
«Чужой», самые необычные жители га- 
лактики из «Звездных Войн», виверны 
Назгулов из «Властелина Колец» и даже 
динозавроподобные существа (послед- 
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MAELSTROM! ДНЕВНИКИ РАЗРАБОТЧИКОВ 


ние, правда, скорее всего, не войдут в 

финальную версию, так как сильно вы- 
биваются из общей стилистики). Прото- 
типом каждой твари (на уровне скелета 
и общего строения тела) было какое-то 
земное создание - животное, осьминог 

или птица. Одного юнита из расы При- 

шельцев, например, мы до сих пор меж- 
ду собой называем «собакой». 


Увидеть киношных актеров в играх мож- 
но, как правило, лишь в проектах по ки- 
нолицензиям. У нас такой нет, но мы все 
же создали персонажей, похожих на из- 
вестные личности. Помнишь фильм «Си- 
мона» с Аль Пачино в главной роли - ис- 
торию о том, как всеобщую любовь снис- 
кала виртуальная красавица, созданная 
из характерных черт знаменитостей? При 
создании героев Maelstrom мы тоже бра- 
ли за основу внешность известных лич- 
ностей. Так что не удивляйся, если кто- 
то из персонажей покажется тебе знако- 
МЫМ. 

Началось все с Маркуса О`Нила - npa- 
вой руки лидера Ремнантов. Опираясь 
на вроде бы ирландскую фамилию пер- 
сонажа, художники подготовили кон- 
цепт, который ты видишь на рисунке 
№1. Но когда мы получили очередной 
кусок сюжета от нашего заокеанского 
сценариста, выяснилось, что О’Нил - 
никакой не ирландец, а уроженец Брук- 
лина, да еще и... афроамериканец! Нам 
пришлось срочно перерабатывать кон- 
цепт, и вот тут-то родилась идея сде- 
лать Маркуса похожим (по мере возмож- 
ности, конечно) на какого-нибудь изве- 
стного человека. Выбор практически 
сразу пал на чернокожего американско- 
го актера Дензеля Вашингтона, хорошо 
знакомого нам по фильму «Тренировоч- 
ный день». «Финальный» О’Нил изобра- 
жен на рисунке №2. 
То же самое мы 
сделали и с двумя 
женскими персо- 
нажами. Русская 
мафиози стала 
слегка походить 
на голливудскую 
актрису Милу Йо- 
вович (рисунок 
№3). А японская 
ученая, помощни- 
ца главы корпора- 


ции «Восхождение» Арлана Канна, - на 
«ангела Чарли» Люси Лью (рисунок №4). 
Конечно, мы не станем направо и налево 
кричать о том, что персонажи игры похо- 
жи на знаменитостей, никто из нас не 
пытался создать точные копии звезд. Мы 
просто решили, что игроку будет приятно 
увидеть на экране знакомое лицо. Наде- 
емся, что не ошиблись. 

На этом пока все. Увидимся на стра- Fey 
ницах рубрики в следующем номере! “#4 
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В первом дневнике, 
опубликованном в по- 
запрошлом номере, я 
рассказал о нашей сту- 
дии SEK, первом проек- 
те компании и истории 
mechs стратегии 

araworld. В этот раз 

ы поговорим о сюжете 
И главных героях игры. 


ВЕЛИКОЕ ОТКРЫТИЕ 
Сценарий Paraworld мы написали 
вместе с сотрудниками компании 
Men in Text, которые зарабатыва- 
ют Ha жизнь, сочиняя сюжеты, при- 
думывая концепции для героев игр 
(описание внешности, личных ка- 
честв и т.д.) и трудясь над локали- 
зациями. 
Первоначальный вариант сценария 
мы придумали еще до начала раз- 
работки. Он основывался на исто- 
рии о трех тинэйджерах, которые во 
время путешествия на парусной 
шлюпке попали в параллельный 
мир. На сегодня от этой фабулы ос- 
тались только рожки да ножки, а 
точнее - лишь идея другого изме- 
рения. Главные герои, сеттинг и 
причины, по которым люди ока- 
зались в ином мире, измени- 
ЛИСЬ. 
Мы долго ломали головы над 
тем, в какое же время будут 
происходить события игры? В 
чем никто не сомневался, так 
это в том, что в будущее мы 
заглядывать не станем. Да и 
зачем, если и в прошлом так 
много интересных периодов, со- 
бытий и личностей? После 
яростного обсуждения мы оста- 
новили свой выбор на викториа- 
нской эпохе, когда мир узнал о 
таких великих людях, как Чарльз 
Дарвин, Жюль Верн, Томас Эдисон, 
Чарльз Беббидж. Некоторые из них, 
кстати говоря, стали прообразами 
персонажей Paraworld. 
Итак, игра начинается в первой по- 
ловине 19-ого столетия. После 
долгих исследований члены 
«Секретного общества ученых» 
(сокращенно SEAS) узнают о 
наличии параллельного мира. 
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GCTY МЮЖЕТА 


Им становится известно и о сущест- 
вовании пространственно-времен- 
ных туннелей, через которые можно 
попасть в другое измерение. Прав- 
да, оказывается, что «вход» в тун- 
нель со стороны Земли открывается 
лишь по большим праздникам. Дабы 
не пропускать столь значимые со- 
бытия, член SEAS Джарвис Бэббит 
разработал аппарат, умеющий оп- 
ределять «красные дни календаря». 


ГОРЕ OT УМА 

Определившись с завязкой сюжета, 
мы задумались над концепциями 
главных героев. Как уже упомина- 
лось выше, изначально это были 
три тинейджера. Однако со време- 
нем мы решили немного «соста- 
рить» персонажей, чтобы они стали 
интересны для более широкого кру- 
га геймеров. Теперь главными геро- 
ями являются: доктор геологичес- 
ких наук Энтони Коул, молодой уче- 
ный Бела Андреас Бенедек, учив- 
шийся, между прочим, в МГУ им. 
Ломоносова, и доктор биологии 
Стина Холмланд. 

Описав личность каждого из них, 
мы задумались над тем, как персо- 
нажи попадут в параллельный мир? 
Понятно было только одно - прота- 
гонисты должны оказаться там слу- 
чайно. Пораскинув мозгами, мы 
придумали следующий вариант: Эн- 
тони, Бела Андреас и Стина, не зна- 
комые друг с другом, в ходе науч- 
ных работ узнали о существовании 
пространственно-временных тунне- 
лей. Члены SEAS, опасаясь, что об 
их открытии станет известно обще- 
ственности, решили избавиться от 
славной троицы. Только не думай, 
что они их убили! Ученые - народ 
интеллигентный. Они решили отп- 
равить Энтони, Бела Андреаса и 
Стину в параллельный мир и оста- 
вить их там навсегда... 


НЕ «ДЛЯ ГАЛОЧКИ» 

Нам бы хотелось особо выделить тот 
факт, что сюжет в Paraworld играет 
далеко не последнюю роль. Несмот- 
ря на то, что мы делаем RTS, а не 
ВРС или Action/Adventure, фабула 
очень важна для понимания игры. 
Это не значит, что в остальных 


Текст: Томас Ланганки 


стратегиях сценарий существует 
только «для галочки» и на него 
можно «забить». Просто большин- 
ство разработчиков подает его ина- 
че, чем мы. К примеру, для нас 
уровни в одиночной кампании - это 
способ донести до игрока порцию 
сюжета, а не наоборот. Не думай, 
что такую схему придумали именно 
мы - подобный подход использо- 
ван, например, в серии Мах Раупе. 
Сюжетная информация в Paraworld 
доносится до игрока несколькими 
способами. Первый - на экране 
загрузки локации ты узнаешь, что 
думает главный герой о сложив- 
шейся ситуации. Более лаконичные 
размышления можно будет услы- 
шать и во время игры. Они призва- 
ны разъяснять геймеру конкретные 
события, которые как раз развора- 
чиваются на экране монитора. Вся 
же остальная информация, карди- 
нально не влияющая на происходя- 
щее, будет подаваться в форме ко- 
ротких диалогов. Нам кажется, что 
сочетание всех трех способов по- 
может игрокам четко понять все 
сюжетные перипетии. Ведь без это- 
го Parawold станет просто еще од- 
ной RTS, единственная «фишка» 
которой - динозавры в качестве 
боевых единиц. А наша игра - это 
не только огромные ящеры, но и 
занимательная история, которая 
преподносится геймеру небольши- 
ми порциями. 


СТИНА 


Энтони 
БЕЛА ОУ ХОЛМЛАНД 
АНДРЕАС = 
БЕНЕДЕК 
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Японская компания Scythe Co., Ltd выпустила новый Ky- 
лер Katana Си SCKTN-CU1000. В отличие от предшествую- 
щей алюминиевой модели, радиатор SCKTN-CU1000 пол- 
ностью изготовлен из меди и обладает более высокой теп- 
лоотдачей, что позволило повысить эффективность кулера, 
не прибегая к серьезным изменениям в его конструкции. 
При этом увеличился и вес устройства - с 300 до 590 гр. 
Приятным приложением стало появление регулирующего 
обороты реостата, расположенного на задней панели. Бла- 
годаря ему стало возможно варьировать скорость враще- 
ния вентилятора с 1200 до 2500 об/мин (+10%) и, соотве- 
тственно, уровень шума от 15,00 до 31,65 дБ. В комплект 
входит набор скоб, шурупов и пластин, позволяющих мон- 
тировать Scythe Katana Cu как на распространенные разъ- 
емы для процессоров AMD (Socket 754/939/940) и Intel 
(ЕСА 775), так и на устаревшие Socket 370/462/478. Кулер 
можно установить в четырех направлениях 

(за исключением Socket 
370/462), что помогает оп- 
тимизировать пространство 
внутри корпуса компьюте- 
ра. Характерной особен- 
ностью Katana Си являет- 
ся наклон в 20 градусов 
от вертикальной оси к 
плоскости подошвы. 
Это позволяет нап- 
равлять потоки возду- 
ха на силовые компо- 
ненты материнской = 
платы. В Японии мо- 
дель уже появилась в прода- 
же по цене $33. 


Компания Gigabyte выпустила свою линейку топовых гра- 
фических адаптеров на базе ядра ATI R580. Рабочие час- 
тоты у модели GV-RX19X512VB-RH (X1900XTX) составляют 
650/1500MHz (ядро/память), а модификация С\/- 
RX19T512VB-RH (X1900XT) функционирует на значениях 
625/1450MHz. Обе модели памятью объемом 512Mb, осна- 
щены двумя цифровыми разъемами DVI, одним S-Video, 
поддерживают шейдеры 3.0 и функцию VIVO. Ориентиро- 
вочная розничная цена у более мощной карты с индексом 
ХТХ составит $650, а ускоритель на базе Х1900ХТ будет 
продаваться приблизительно за $550. 
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Компания NEC представила очередную новинку - ноутбук 
бизнес-класса Versa 5950. Модель оснащена 14-дюймовым 
ЖК-дисплеем WXGA (16:10) с разрешением 1280х768 пиксе- 
лей. Длина и ширина лэптопа соответствуют формату листа 
A4, толщина составляет 30 мм, а вес - 2 кг. Ноутбук комп- 
лектуется жесткими диском емкостью от 40 до 100Gb, про- 
цессорами Intel Pentium М с тактовой частотой до 2,26GHz, 
памятью ООК2-память объемом до 2Gb и встроенным в чипсет 
графическим ядром СМА 900. Модель также оборудована сов- 
мещенным адаптером беспроводной связи (Wi-Fi 802.11b/g и 
Bluetooth), сетевым контроллером Ethernet 1000 Мбит/с, тре- 
мя разъемами USB 2.0, интерфейсами FireWire и IrDA, кард- 
ридером 5-в-1 и DVD/CD-RW 
= приводом (или же универ- 
сальным О\УО-рекорде- 
ром). Дополнительную за- 
| щиту информации обеспе- 
mJ ЕС биометрический модуль 
для идентификации отпе- 
чатков пальцев. В рос- 
7 CREE RS сийских магазинах приоб- 
рести МЕС Versa S950 
этого года по ориентиро- 
вочной цене $1300-1600 
(в зависимости от комп- 
лектации). 


чивает встроенный в ПК 
можно с конца февраля 


Компания ASUS представила 19- 
дюймовый ЖК-монитор под назва- 
нием РИ/191. Модель является ши- 
рокоформатной - соотношение 
сторон дисплея составляет 16:10, 
а подставка позволяет повернуть 
экран на 90 градусов в портрет- 
ный режим. Второе, что отличает 
новинку, - технология Splendid 
Video Enhancement. Эта система 
увеличивает глубину и интен- 
сивность цветов, а усовершен- 
ствованный алгоритм обработ- 
ки элементов изображения поз- 
воляет контролировать качество Е 9 
картинки на отдельных участках. В “и 
зависимости от типа приложений (игры, видео или, напри- 
мер, текстовый редактор), ты сможешь быстро выбрать необ- 
ходимый режим изображения из пяти предустановленных. 
Кроме того, память устройства сохранит три варианта наст- 
ройки цветопередачи, что пригодится при работе с графикой. 
Матрица монитора обладает контрастностью 600:1, яр- 
костью 330 кд/кв.м и временем отклика 8 мс. Если ты пла- 
нируешь установить эту модель в офисе, и места под до- 
полнительные колонки будет не хватать, то весьма кстати 
придутся встроенные стерео-динамики с выходом для на- 
ушников. Подключать ASUS PW191 можно как по «цифре» 
(разъем DVI-D), так и с помощью аналогового кабеля (D- 
Sub). Кстати, о гарантии: если в течение года на экране 
обнаружится хотя бы одна яркая точка, монитор будет за- 
менен. О стоимости и времени появления новинки на при- 
лавках пока ничего не сообщалось. 
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Компания SVEN выпустила две новые акустические системы формата 
5.1 - НТ-408 и НТ-415. Между двумя моделями есть небольшие разли- 
чия: НТ-408 обладает встроенным блоком управления, а НТ-415 имеет 
четыре режима эквалайзера. Набор кабелей со специальной маркиро- 
вочной расцветкой и подробная инструкция на русском языке помога- 
ют упростить процесс подключения колонок. Обе модели представлены 
в двух вариантах (с серебристой и 

черной расцветками корпуса), а 

также снабжены пультами дис- 

танционного управления. Сател- e 
литы можно не только поставить i 
на полку или закрепить на стене, 

но и установить на специальную 

подставку. На рос- 
сийском рынке сы 
новинки появи- 

лись в феврале. ] 
Средняя  стои- 

мость НТ-408 

составляет $85, а 

НТ-415 - $95. 
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Любопытное устройство, напоминающее обычный CD-nneep, 
выпустила британская компания Direc. Модель 02500 cno- 
собна показывать О\/Э-фильмы на большой ТЕТ-матрице вы- 
сокого разрешения с диагональю 3.5 дюйма. Дисплей смонти- 
рован прямо на дискообразной верхней крышке девайса. Не- 
посредственно под экраном находятся шесть кнопок управле- 
ния воспроизведением и 4-позиционная клавиша навигации 
по меню. На боковой панели под небольшим углом встроен 
дополнительный монохромный дисплей, отображающий слу- 
жебную информацию, включая время воспроизведения, уро- 
вень заряда батарей, идентификатор текущего файла и пр. 
Для удобства просмотра видеофильмов предусмотрена специ- 
альная подставка, регулирующая угол наклона плеера отно- 
сительно горизонтальной поверхности. 

Плеер способен воспроизводить форматы DVD, Audio CD, 
VCD, MP3 и JPEG, записанные на оптические диски DVD, CD- 
ROM/R/RW. При этом поддерживаются все эффекты, доступ- 
ные для О\/О-фильмов: замедленное и ускоренное воспроиз- 
ведение, выбор вариантов субтитров, различные углы зрения 
и увеличение изображения (zoom). Помимо мобильного ис- 
пользования, Direc 02500 вполне может стать основой насто- 
ящего домашнего кинотеатра. Для подключения к внешним 
устройствам плеер имеет композитный видеовыход и опти- 
ческий цифровой аудио-интерфейс. Управлять устройством в 
стационарном режиме удобнее при помощи входящего в 
комплект поставки полнофункционального пульта дистанци- 
онного управления. Плеер получает 

питание от сетевого адаптера 

или аккумуляторов, позво- 

ляющих автономно рабо- 
тать в течение 2.5 ч 

при просмотре видео и 
до 6 ч при воспроиз- 
ведении музыкальных 
файлов. Возможно 
питание и от борто- 

вой сети автомобиля. 
Размеры устройства - 
26.6х18.3х2.8 см. Вре- 
мя появления девайса 
на рынке и ориентиро- 
вочная цена пока неиз- 
вестна. 
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Мониторы 
Samsung верут 
планку в мс 
Жидкокристалличес- 
кие мониторы со вре- 
менем отклика 2 мс 
представила компания 
Samsung. Модели 
SyncMaster 740Bf и 
940Bf оснащены экранами с диагона- 
лями 17 и 19 дюймов соответственно. 
a Яркость матриц составляет 300 
>> — кд/кв. м, разрешение - 
1280х1024 точек, контрастность 
- 700:1, а углы обзора - 160 
градусов. Столь высокую скорость 
переключения пикселя (причем между оттенками серого 
цвета) удалось достигнуть благодаря встроенному чипу КТА 
(Response Time Accelerator). Как сообщает производитель, 
фирменный алгоритм избавлен от так называемых «арте- 
фактов переразгона», которыми страдали первые модели с 
овердрайвом, появившиеся год назад. 
Мониторы оснащены регулируемой по высоте стойкой с 
возможностью вращения экрана в плоскости стола на 360 
градусов, а для соединения с компьютером оборудованы 
как цифровым, так и аналоговым интерфейсами. Упростить 
настройку параметров помогут такие функции, как 
MagicZone, MagicColor и MagicBright II, а благодаря утилите 
MagicTune регулировку основных режимов можно осущес- 
твлять с помощью мыши, не прибегая к обычным кнопкам 
и экранному меню. Новые модели появятся на полках рос- 
сийских магазинов в начале марта, ориентировочные цены 
на них пока неизвестны. 


Угровая консоль IRIVER GIO 

Компания iRiver, зарекомендовавшая себя как один из ве- 
дущих производителей MP3-nneepos, представила новое 
устройство под названием G10 WiBro. Девайс в форме слай- 
дера является портативной игровой консолью с огромным 
4-дюймовым экраном с разрешением 800х480 точек, спо- 
собным отображать 262000 цветов. Для хранения данных в 
iRiver G10 WiBro будет использоваться встроенный жесткий 
диск объемом от 4 до 8Gb. Новинку планируется оснащать 
3D-yckoputenem графики, а беспроводный контроллер 
Wireless Broadband (WiBro) позволяет подключаться к сети 
на расстоянии до 5 км от базовой стан- 

ции. Игры для iRiver G10 WiBro KS 

будут доступны через сайт 

http://www.han- 

game.com. Ha 

сегодняшний 

день известно, 

что консоль от 

iRiver будет рабо- 

тать под управлени- 

em Windows СЕ 5.0. 

О сроках выхода 

«убийцы Sony 

PSP» в офици- 

альную продажу 

пока ничего не- 

известно. 


PEEP 


Тестирование 


ВОСЬМИ reuMnegos 


Основное внимание уделено органам 
управления - расположению и коли- 
честву кнопок, точности позициониро- 
вания аналоговых джойстиков и эрго- 
номике устройств в целом. В геймпа- 
дах с обратной связью также оценива- 
лась сила и реалистичность эффектов. 
Для тестирования были выбраны игры 
тех жанров, в которых геймпад дает 
преимущество в удобстве управления 
над мышью с клавиатурой, а именно 
FIFA 2006, NFSU2, Ил 2 Штурмо- 
вик, X2 - The Threat. 


и Saitek P880 Dual Analog Pad 
= Thrustmaster Dual Analog 
Gamepad 3 


и Saitek P2500 Rumble Force Pad 

и Logitech WingMan Rumblepad 

и Asus XitePad 

и Logitech Cordless Rumblepad 2 

и Saitek P3000 Wireless Pad 

= Thrustmaster Rechargeable 
Wireless Dual Trigger 2-in-1 


Для начала ответим на вопрос: чем 
же геймпад удобнее связки мышь + 
клавиатура? 

Во-первых, это 8-направленная еди- 
ная кнопка D-Pad, расположенная под 
большим пальцем левой руки. Она 
просто создана для управления спорт- 
симуляторами, такими как FIFA 2006. 
Во-вторых, Fire buttons - кнопки под 
большим пальцем правой руки - до- 
полняют D-Pad и помогают легко 
справиться с управлением бойцами в 
файтингах. Наконец, в аркадных гон- 
ках значительное преимущество над 
клавиатурой покажут небольшие 
встроенные аналоговые джойстики, 
позволяющие точно маневрировать, 
определяя степень поворота колес и 
уровень газа. Во многом геймпад сде- 
лает комфортнее и управление само- 
летом, но тут может сказаться нехват- 
ка общего количества кнопок. От- 
дельный разговор о космических си- 
муляторах. Использование мини-сти- 
ков дает возможность почувствовать 
себя в космосе, как рыба в воде, но 
так как оба больших пальца рук бу- 
дут заняты, остальное управление ля- 
жет на шифты - клавиши, располо- 
женные под указательными и средни- 
ми пальцами. Итак, настало время 
познакомиться с моделями, приняв- 
шими участие в тестировании. 


Кроме геймпада, в комплект поставки 
входит руководство пользователя, а 
также диск с драйверами и програм- 
мой для создания профилей. С ее по- 
мощью можно не мучаться с настрой- 
кой управления для каждой игры, а 


Текст: Сергей Староверов 
(boshetunmai@rambiler.ru) 


проассоциировать клавиши с движе- 
ниями мыши или нажатиями кнопок 
на клавиатуре и сохранить создан- 
ные варианты настроек. 

Рукоятки достаточно удобные. Пове- 
рхность имеет фигурные прорезинен- 
ные вставки для безымянных и сред- 
них, а также под подушечки больших 
пальцев. А ладони, видимо в погоне 
за дизайном или в целях экономии 
резины, остались без таких удобств. 
Хотя 8-позиционный D-Pad и жестко- 
ват, но работа с ним не вызывает 
дискомфорта. Что касается шести 
Fire-buttons, то они расположены в 
две линии. Для управления двумя 
аналоговыми джойстиками (со встро- 
енными кнопками) приходится слегка 
менять положение рук. Тем не менее, 
они очень чувствительны, достаточно 
упруги и позволяют плавно опреде- 
лять направления движения. Поверх- 
ность их имеет грибовидную форму, 
но за счет использования прорези- 
ненного пластика пальцы со стиков 
не соскальзывают. 

Кнопка Digital отвечает за переключе- 
ние левого мини-джойстика в режим 
D-Pad, а если нажать на нее еще раз, 
то ты получишь крайние значения 
этого аналогового стика. Среди до- 
полнительных функций добавлена 
светодиодная кнопка «Shift» (не ny- 
тать с шифтами), расположенная над 
fire-buttons. Она позволяет всем ос- 
тальным кнопкам присвоить второе 
значение. Правда, ее функциональ- 
ность в реальных боевых условиях 
вызывает сильные сомнения, а распо- 
ложение может только помешать нор- 
мальному управлению fire-buttons. 


АПРЕЛЬ 


Если оценку Saitek P880 Dual Analog 
Pad принимать за твердую четверку, 
то Thrustmaster Dual Analog Gamepad 3 
заслуживает только отлично. Из общих 
недостатков, и то спорных и сомни- 
тельных, у этих моделей только прак- 
тически аналогичный D-Pad. Приятно 
отметить, что Trustmaster имеет малый 
вес и ложится в руки как влитой, при- 
чем хват менять не придется - все 
кнопки и мини-джойстики находятся 
на доступном расстоянии. Поверхность 
из матового текстурированного плас- 
тика на ощупь чуть-чуть уступает про- 
резиненным вставкам, но все же она 
гораздо приятнее, чем обыкновенная 
пластмасса. 

Стики грибовидной формы из прорези- 
ненного пластика также имеют встро- 
енные кнопки и по упругости не усту- 
пают Р880. Шифтов целых шесть 


Saitek P880 
Dual Analog Pad 


штук! А четыре fire-buttons с округлой 
поверхностью, посаженные по краям 
небольшой воронки, очень удобны для 
эстетичного запуска ракеты воздух- 
воздух по очередному нахалу, возом- 
нившему себя непревзойденным асом. 
Функция кнопки Digital в центральной 
части пада аналогична Р880. 


Устройство представляет собой усо- 
вершенствованную модификацию 
Р880 - тут добавлена функция обрат- 
ной связи (Rumble). Ее суть в том, что 
внутри рукояток установлены два 
вибромоторчика, которые реагируют 
на определенные игровые события. 
Несмотря на их наличие, разница в 
весе практически не ощущается. У 
этого геймпада оказалась самая реа- 
листичная реализация эффектов из 
всех рассмотренных моделей. Только 


Saitek P2500 
” Rumble Force Pad 


и Процессор: 
AMD Sempron 3000+ (1,8СН?) 
и Kynnep: Titan Vanessa L-Tipe no fan 
и Материнская плата: 
Gigabyte GA-K8NS 
и Память: 1Gb Digma DDR400 
и Видеокарта: 
Sapphire ATi Radeon 9600XT 128Mb 
и Охлаждение видеокарты: 
Zalman ZM80D-HP no fan 
и Жесткий диск: 
120Gb Samsung SpinPoint P80 
и Блок питания: 
300W Asus 12cm fan A30-G 


Logitech WingMan 
Rumblepad 


АПРЕЛЬ 


BOT сила вибрации не впечатлила. 
При этом оказалось, что в настройках 
по-умолчанию мощность выставлена 
на максимум, в то время как у других 
падов с функцией ВитЫе был еще 
30-50% запас. 


Материал - обыкновенный пластик. 
Покрытия нет. Даже аналоговые 
джойстики, имеющие вогнутую пове- 
рхность, из пластмассы. Шесть не- 
больших, практически прямоугольных 
Fire-buttons, выстроились в две дуги. 
Несколько более правильное располо- 
жение, чем двумя линиями, как у 
контроллеров Saitek. Утопленный в 
рукоятку D-Pad в принципе удобен, но 
есть и более удачные решения. Всего 
2 шифта делают этот геймпад пол- 
ностью непригодным для использова- 
ния в условиях невесомости. Одна до- 
полнительная кнопка между D-Pad и 


ASUS 
XitePad 


Logitech Fordless 


левым стиком, видимо, призвана заме- 
нить кнопку, отсутствующую в этом 
самом мини-джойстике. Над правым 
шифтом расположен аналоговый пол- 
зунок. Он может быть использован, к 
примеру, для управления мощностью 
двигателя самолета. 

В центральной части корпуса находят- 
ся кнопки Mode(Digital) и Rumble. 06 
обратной связи будет сказано далее, в 
обзоре модели Logitech Cordless 
Rumblepad 2. Она у них идентична. 


Устройство обладает потрясающей эр- 
гономикой, геймпад как будто сливает- 
ся с руками. Продуманно все: матовый 
пластик и рифленые резиновые встав- 
ки под ладони, удобный D-Pad с подс- 
веткой. Четыре fire-buttons, pacnono- 
женные в небольшом углублении, дос- 
таточно быстры и упруги. Шифтов - 
четыре штуки. Грибовидные мини- 


Rumblepad 


Saitek P3000 
Wireless Pad 


джойстики из прорезиненного пласти- 
ка, с небольшими углублениями в по- 
верхности, не вызывают никаких пре- 
тензий, но почему-то не имеют встро- 
енных кнопок. 

Еще шесть клавиш расположены по- 
лукругом в центре, две из них прог- 
раммируемые. На наш взгляд, их ло- 
гичнее было бы расположить в мини- 
стиках. Кнопки Turbo и Clear включа- 
ют/выключают режим, при котором 
удержание любой клавиши восприни- 
мается как быстрое многократное на- 
жатие. Функция Масго позволяет 
присвоить одной клавише значение 
нескольких других, нажатых одновре- 
менно. Кроме того, Digital не только 
выполняет свою основную функцию, 
но и присваивает значения fire-but- 
tons правому джойстику. 

Ложка дегтя. Устройство обладает 
очень мощной обратной связью. Но 
она однообразна, быстро надоедает и 


Wireless Dual Trigger 2-т-1 


АПРЕЛЬ 


tmaster Rechargeable 


В настоящий момент 
на российском рынке 
находится множество 
различных моделей 
подобных устройств. 
Выбор для тестирова- 
ния проводился таким 
образом, чтобы охва- 
тить максимальный 
спектр геймпадов 


класса Analog - уст- 
ройств с аналоговыми 
мини-джойстиками. 
Если ты решил купить 
такой себе или кому- 
то в подарок, какой 
выбрать — стандарт- 
ный, с обратной 
связью или беспро- 
водной — решать тебе. 


А вот пады без мини- 
джойстиков мы не ре- 
комендуем покупать 
вообще, они уже исто- 
рия и место им в му- 
3ee, а не рядом с 
компьютером. Что ка- 
сается теста, он пост- 
роен и проведен таким 
образом, что даже ес- 
ли понравившегося 
тебе геймпада нет в 
наличии в магазинах, 
а ждать и искать нет 
желания, — ты смо- 
жешь выбрать, что те- 
бе подходит, по клю- 
чевым, рассмотрен- 
ным здесь особеннос- 
тям. Дизайну, эргоно- 
мике, покрытию, каче- 
ству исполнения и 
конфигурации органов 
управления и наличия 
каких-то дополни- 
тельных функций, ес- 
тественно, исходя из 
того, в какие игры со- 
бираешься играть. 


Калибровка и пра- 
вильная индивиду- 
альная настройка 
управления — одни 
из главных условий 
успешной и комфо- 
ртной игры. Описы- 
вать все возмож- 
ные модели управ- 
ления нет смысла, 
тебе стоит самос- 
тоятельно попробо- 
вать продумать 
разные и выбрать 
самую подходящую 


и удобную. Калиб- 
ровка для аналого- 
вых мини-джойс- 
тиков может пона- 
добиться, если из- 
начально геймпад 
неправильно реаги- 
рует на управление 
ими. Оценить точ- 
ность позициони- 
рования можно в 
настройках драйве- 
ра (панель управ- 
ления — игровые 
устройства). Там 


же можно увидеть 
реакцию на нажа- 
тие кнопок и разоб- 
раться и настроить 
дополнительные 
функции, такие, как 
Масго в геймпадах 
Asus XitePad и 
Thrustmaster 
Rechargeable 
Wireless. Kak npa- 
вило, в калибровке 
не возникает необ- 
ходимости, но если 
нужно — ее можно 
выполнить в наст- 
ройках програм- 
много обеспечения 
идущего в комп- 
лекте. Там же мож- 
но настроить и сох- 
ранить профили 
управления. Неко- 
торые производи- 
тели геймпадов да- 
же изначально 
предоставляют на- 
боры готовых про- 
филей для различ- 
ных игр. 


иногда издает металлический треск. 
Да еще на геймпаде не оказалось 
кнопки выключения - сделать это 
можно только с помощью настройках 
драйвера. 


Этот беспроводной геймпад монотон- 
но-черного цвета работает от двух АА 
батареек на частоте 2.4GHz и на дис- 
танции до 10-ти метров. Устройство 
оставило преимущественно негативное 
впечатление. Специального покрытия 
нет, к тому же из-за коротких, слиш- 
ком сильно изогнутых вниз рукояток 
пад не очень удобен. D-Pad имеет 
люфт и кажется разболтанным. Четы- 
ре fire-buttons и столько же шифтов 
при нажатии отдают в корпус щелчка- 
ми. В центральной части находятся 
еще 2 программируемые кнопки и пе- 
реключатель Mode (Digital). Мини- 
джойстики со сплющенной поверх- 
ностью и текстурированным покрыти- 
ем слишком мягкие - в процессе игры 
управление ими практически не пре- 
восходит D-Pad. 

Кнопка Vibration - не только включа- 
ет/выключает Rumble, но и при удер- 


АПРЕЛЬ 


жании заставляет пад вибрировать. 
Реакция обратной связи в NFSU2 кор- 
ректна, но для этого потребовала до- 
полнительной настройки в свойствах 
устройства. 


Еще один старший брат Р880. В этой 
версии он обретает свободу от прово- 
дов. Передатчик работает на частоте 
2.4GHz и обеспечивает устойчивую 
связь на расстоянии до 10-ти метров. 
Приемник является одновременно 
подставкой и «зарядкой». Всего в 
комплект входит два аккумулятора. 
Отличительной особенностью Р3000 
является небольшой ЖК-индикатор, 
показывающий состояние кнопки 
Digital и заряд аккумулятора. Обраща- 
ет на себя внимание и дополнитель- 
ная кнопка 5сап - поиск приемника. 
Функции Rumble в устройстве нет. 


Прорезиненные рифленые вставки, 
текстурированный пластик, D-Pad с с 
подсветкой, функции ТиБо и Масго, 
точные мини-джойстики, четыре быст- 


рых fire-buttons и шесть шифтов. 
Кстати, последние находятся под 
средними пальцами и изначально 
настроены дублировать слайдер пра- 
вого мини-джойстика (крайние даль- 
нее и ближнее положения). А кнопка 
Analog (Digital) переключает оба сти- 
ка. 

Передатчик работает от двух АА акку- 
муляторов, на частоте 2,4GHz. Специ- 
альный трехпозиционный переключа- 
тель на корпусе активизирует включе- 
ние геймпада или обратной связи. В 
положении VIB Low достигается впол- 
не устойчивый сигнал на расстоянии 
до 10 м, а кнопка Connect включа- 
ет/выключает соединение. 


Награду «Лучшая покупка» в нашем 
тестировании получает проводной 
Thrustmaster Dual Analog Gamepad 3. 
«Выбор редакции» мы отдаем беспро- 
водному геймпаду Thrustmaster 
Rechargeable Wireless Dual Trigger 2- 
т-1. Отдельных комплиментов заслу- 
живает Saitek P2500 Rumble Force Pad 
за самую реалистичную реализа- 

цию обратной связи. 


Наверняка ты 
слышал про этот 
злосчастный 
«своп». Когда 
вся память заня- 
та, данные, кото- 
рым не хватило 
места, начинают 
записываться на 
жесткий диск в 
файл подкачки. 
Это резко снижа- 
ет производи- 
тельность систе- 
мы, и компьютер 
начинает жутко 
«тормозить». А 
как тогда может 
оперативка огра- 
ничить скорость 
ПК, если объема 
хватает? Как 
влияют на быст- 
родействие час- 
тота, пропускная 
способность и 
латентность? Вот 
06 этом мы рас- 
скажем в данной 
статье. 


Нехватка пропускной способности шины 
памяти всегда беспокоила компьютер- 
щиков. Острее всего этот вопрос встал 
во времена процессоров шестого поко- 
ления (Pentium П/ИШ, Кб Athlon). Самым 
быстрым стандартом тогда был DIMM 
SDRAM РС133. На частоте 133MHz обес- 
печивалась пиковая пропускная способ- 
ность в 1017 Mb/s. Это было более чем в 
два раза меньше теоретических макси- 
мальных требований системы. Тогда бы- 
ло представлено несколько разработок, 
и самой «живучей» из них оказался 
стандарт Double Data Rate (DDR). В нем 
пропускную способность памяти увели- 
чили вдвое, изменив сигнал таким обра- 
зом, чтобы стала возможной передача 
двух бит за один такт. Так системная 
шина и память смогли работать на одной 
и той же частоте, при этом «ширина» 
шины памяти оказалась вдвое больше, 
чем у системной. Разрядность шины 
DDR, как и у SDRAM, 64 бита. Грубо го- 
воря, это значит, что информация пере- 
дается по 64 каналам одновременно. 
Значение 20400, например, соответ- 
ствует частоте памяти 400MHz и 200MHz 
скорости системной шины. Пропускная 
способность равняется произведению 
ширины шины памяти на частоту и обоз- 
начается PC3200, что соответствует 
64х400х10^6 = 25600Mbit/s или 


ft oe света ши: 


Один из способов разгона, используемый 
оверклокерами, — подборка оптимальных тай- 
мингов памяти. Их значения поочередно пони- 
жаются в BIOS, и если память по своим физи- 
ческим характеристикам оказывается неспо- 
собна нормально работать с заданными заде- 
ржками, значение меняют обратно. Конечно, 
система может вообще не включиться - в 
этом случае придется лезть обнулять BIOS. 
Таким образом, можно получить до 2-3% 
прироста производительности. 


Основной способ 


увеличения пропу- 
скной способнос- 
ти без увеличения 
частоты — приме- 
нение двухканаль- 
ного контроллера 
памяти. Этот ва- 
риант предусмат- 
ривает использо- 
вание двух схожих 
по характеристи- 
кам модулей па- 
мяти, которые 
воспринимаются 
системой как один 
со 128-разрядной 
шиной. Слабым 
звеном в таких 
системах может 
стать связь конт- 
роллера с процес- 
сором. Если ши- 
рина системной 
шины рассчитана 
под использую- 
щийся стандарт — 
увеличение часто- 
ты памяти не по- 
высит общую про- 
изводительность. 


“awh 
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Массовое внедре- 
ние многоядерных 
процессоров 
спровоцирует но- 
вый виток в разви- 
тии памяти. Сам 
понимаешь, таким 
системам любое 
«много» будет ма- 
ло! Конечно, вы- 
ходов для компь- 
ютерной индуст- 
рии в данном слу- 
чае достаточно. 
Tak Sony в своей 
Play Station 3 уже 
использует XDR, 
передающую 8 
бит за такт, а на 
топовые видео- 
карты вовсю ве- 
шается 256bit 
GDDR3, работаю- 
щая на частотах 
до 1,4GHz. 


3200Mb/s. Асинхронный режим (когда 
частота оперативки не совпадает с час- 
тотой системной шины) усложняет рабо- 
Ту и не дает прироста производитель- 
ности. В этом случае памяти приходится 
«ждать» отстающие по частоте данные, 
приходящие от процессора или в обрат- 
ном направлении. 


Чтение и запись в оперативной памяти не 
происходит мгновенно, а требует времени 
на обращение к определенному адресу и 
вывод содержимого ячеек. Величинами, 
характеризующими задержки, являются 
тайминги. Они определяются количеством 
тактов, необходимых для этих операций. 
Латентность - временная характеристика 
тех же величин. Измеряется в наносекун- 
дах (ns). Запись таймингов имеет вид 2.5- 
3-3-6. Задержка RAS-to-CAS - вторая по 
счету, она равняется времени, которое 
необходимо для активации строки адреса 
памяти. CAS - первое число в записи тай- 
мингов - время выполнения команды чте- 
ния. После чтения необходимо деактиви- 
ровать строку - это время задержки Ras 
Precharge, третий параметр. И максималь- 
ное число тактов, в течение которых 
строка должна быть активна (Active-to- 
Precharge), - четвертая величина. 


DDR2 - новый, активно внедряемый 
стандарт памяти. Компания Intel уже пе- 
ревела на него свои чипсеты, а у AMD 
переход на него планируется в середине 
2006 года. Физически ячейки памяти 
DDR2 работают на более медленных час- 
тотах, но в стандарте реализована вы- 
борка сразу четырех бит за такт. Допол- 
нительное устройство - мультиплексор - 
преобразует эти четыре бита в два на 
удвоенной частоте, и передача данных 
осуществляется по такой же, как у DDR 
64-разрядной шине. Так теоретическая 
пропускная способность на тех же часто- 
тах оказывается в два раза больше, но 
значительно возрастают задержки обра- 
щения к памяти. Технически DDR2 про- 
ще, чем DDR, дешевле в производстве и 
потребляет меньше энергии, но из-за 
большой латентности реальное преиму- 
щество по скорости над 208400 

имеет только стандарт DDR2-800. 


АПРЕЛЬ 


Текст: Сергей Староверов (boshetunmai@rambler.ru) 
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SAPPHIRE RADEON X1900 XTX 


Если говорить о конкретной карте от Sapphire, то стоит отме- Графический процессор Radeon 
тить диск с системой Sapphire Select — ты можешь поигратьв | $ | Х1900 XTX функционирует на час- 
течение часа в несколько игр, которые входят в комплект, а по- Pat ; tote 650MHz, что на 25MHz выше, 
TOM выбрать одну из них. В ассортименте компании Sapphire (и нежели у Х7800 ХТ. Что касается 
других производителей) есть также младшая версия, основан- памяти, то на видеокарту установле- 
ная Ha Radeon X1900 ХТ. Единственное, что ее отличает, — это ны микросхемы GDDR-3 от Samsung 
немного заниженные частоты (625/1450МН?). Появилась так- с латентностью 1,1 нс. Они работа- 
же мастер-карта Radeon X1900 CrossFire Edition, предназна- i = 7 ют Ha частоте 1550MHz. Теорети- 
ченная для объединения двух графических адаптеров в режиме ь 2 fie 7 чески такое время выборки позволя- 
повышения производительности CF (частоты у нее та- Ги. J у ет разгоняться до 1800MHz, однако 
кие же, как и у модели с индексом ХТ). Е a i, „`` На момент тестирования утилиты 
: ВР. для повышения этого пара- 
метра у нас еще не было в 
наличии. 


Инновационная архитектура R520, на базе 
которой был сделан Radeon Х1800 ХТ, не 
претерпела серьезных изменений. В А580 
была в два раза увеличена глубина буферов 
HyperZ и появилась технология работы с 
текстурами Fetch4. Первое новшество повы- 
шает производительность в высоких разре- 
шениях, а второе позволяет за один такт вы- 
бирать четыре соседних значения из тексту- 
ры вместо одного у R520, что должно поло- 
жительно сказаться на скорости работы с 
текстурами. Но самое интересное, что сде- 
лали инженеры ATI, - это увеличили количе- 
ство пиксельных процессоров, причем сразу 

Модель от Sapphire полностью повторяет оригинальный ди- втрое — с 16 до 48 штук. В результате число 

зайн Radeon X1900 XTX от АТ. Отличия заключаются лишь в транзисторов увеличилось приблизительно 

наклейке с весьма необычной девушкой. По сравнению с на 20%, т.е., до 320 млн. 

Radeon X1800 ХТ, конструкция кулера осталась прежней — 

турбина системы охлаждения беспокоит лишь при запуске 

компьютера, а в процессе работы производимый ею шум не 


слишком заметен. Техпроцесс изготовления остался Э0-нано- 
ЕЕ ЕЕ 5 
метровым, однако благодаря новым энергосберегающим тех- 


нологиям Radeon X1900 тепловыделение не увеличилось. ПРОУЗВОДОТЕЛЬНОСТЬ 


СПЕЦУРУКАЦИИ 


04/22) / 2006 165° 


Текст: Кулик Александр (coolik@m-lan.ru) 


Все мы, прогули- 
ваясь по цент- 
ральным улицам 
города, видели, 
как художники 
предлагают свои 
услуги в написа- 
нии портрета ка- 
рандашом или в 
цвете. Многие из 
них рисуют шар- 
жи - за неболь- 
шой промежуток 
времени и энную 
сумму денег ты 
получишь кра- 
сочный, забав- 
ный и одновре- 
менно похожий 
на оригинал 
портрет, но с 60- 
лее яркими чер- 
тами лица и 
одежды. Кто из 
нас не хотел бы 
повесить на 
стенку такой 
портрет или по- 
дарить шарж 
своим друзьям и 
родственникам? 
Тем более что на 
носу 1 апреля. 
Однако можно 
не прибегать к 
услугам худож- 
ников. Попробу- 
ем создать шарж 
своими руками 
на компьютере. 


Учимся создавать шаржи 


Давай определимся, как же вообще 
создают шарж? Сначала выбирают 
самые узнаваемые черты лица, а 
затем их преувеличивают, добива- 
ясь и комического эффекта, и схо- 
жести одновременно. 

Что же нам понадобится для изго- 
товления такого портрета дома, на 
компьютере, да еще и при полном 
отсутствии таланта художника? Не- 
обходим исходный снимок челове- 
ка, на которого будем создавать 
шарж, необязательно именно 
«портрет», можно и любое другое 
фото, например групповое или из 
домашнего архива. Желательно, 
чтобы лицо человека, на которого 
будем создавать шарж, было хоро- 
шо освещено. Предпочтительней 
использовать цифровое фото, но 
при отсутствии такого сгодится и 
обычный распечатанный снимок - 
нам придется лишь предварительно 
отсканировать его и сохранить на 
жестком диске. 

Теперь определимся, какие програм- 
мы нам понадобятся. Нам поможет 
хороший редактор изображений (я 
буду использовать Adobe Photoshop 


CS), но его для нашей цели вполне 
могут заменить и другие редакторы, 
которые способны менять яркость и 
контраст, насыщенность и размер 
изображения (например, FastStone 
Image Viewer), и программа для де- 
формации изображений (я буду ис- 
пользовать Cartoonist). Adobe 
Photoshop я выбрал потому, что это 
один из самых удобных и одновре- 
менно профессиональных (что не так 
часто встретишь) пакетов для обра- 
ботки изображений, позволяющий 
делать с ними практически все, что 
нам может понадобиться. Если про 
Adobe Photoshop и другие редакторы 
многие из вас и так знают, то о прог- 
рамме Cartoonist слышали немногие. 
Итак, Cartoonist - это утилита, позво- 
ляющая неискушенному в рисовании 
шаржей человеку создавать потряса- 
ющие фото-карикатуры с помощью 
эффекта деформации изображения. 
В Cartoonist используются новейшие 
алгоритмы этой процедуры, поэтому 
шаржи получаются очень смешными 
и забавными, но, тем не менее, «ори- 
гинал» после деформации выглядит 
очень естественно. 


Теперь, когда выбор необходимых 
программ сделан, а нужная фотог- 
рафия ждет своего часа на жест- 
ком диске, приступай к созданию 
шаржа. Для начала я предлагаю 
открыть будущий шарж в редакто- 
ре изображений для небольшой 
цветокоррекции и увеличения на- 
сыщенности и яркости нашего фото 
(мы ведь хотим получить красоч- 
ный рисунок). Для этого жмем 
Файл -> Открыть и указываем, где 
искать снимок, открываем его и 
приступаем к обработке. Для нача- 
ла, если ты считаешь нужным, 
можно повысить насыщенность 
изображения - нажимай Изображе- 
ние -> Регулировки -> Отте- 
нок/Насыщение. Появится окошко, 
в котором можно повысить насы- 
щенность всего изображения или 
только отдельного цвета, сделать 
все фото более «сочным». Когда 
все необходимые корректировки 
внесены, можно смело закрывать 
файл (не программу), на вопрос о 
сохранении изменений отвечая ут- 
вердительно. Сворачиваем Adobe 
Photoshop на панель задач. 


Нер! 

Конечно, описать всю технику обработки изобра- 
жения для создания шаржа в домашних условиях 
в рамках одной статьи невозможно, поэтому тебе 
может пригодиться помощь самих программ, в 
Adobe Photoshop — меню «Помощь», в Cartoonist — 
меню «?». Также в Cartoonist есть отличная ани- 
мированная «подсказывалка» (Animated Tutorial), 
она доступна в том же меню, но только в Online. 


Предварительный просмотр 

При регулировке различных параметров изобра- 
жения в Adobe Photoshop необходимо не просто 
тянуть за разные бегунки во все стороны, а при- 
мерно представлять необходимый результат и 
сравнивать изображение в окошке Preview с на- 
меченной заранее целью. Тогда уже, в зависимос- 
ти от «непохожести» увиденного, надо регулиро- 
вать нужные параметры картинки. 


Сходство 

При использовании Cartoonist тебе предстоит ре- 
шить, насколько сильно будет изменена фотогра- 
фия. Я модифицировал фотографию достаточно 
для создания шаржа (я назвал его «Пират»), но 
так, чтобы не потерять портретное сходство с 
оригиналом. Ты же можешь внести намного боль- 
ше изменений, в том числе на более мелких дета- 
лях (губы, разрез глаз). 


АПРЕЛЬ 


Теперь запускай утилиту 
Cartoonist. Именно в ней мы бу- 
дем создавать основу для гото- 
вого шаржа. Интерфейс прог- 
раммы интуитивно понятен и 
дружелюбен, поэтому работать с 
ней легко и удобно. Нажимай 
Open Images на главной панели 
и открывай фотографию. Для 
большего удобства в Cartoonist 
предусмотрены кнопки масшта- 
бирования (мелкие детали удоб- 
нее прорабатывать, увеличив 
изображение, а крупные изме- 
нения вносить, имея перед гла- 
зами всю или почти всю фотог- 
рафию). Теперь обратим внима- 
ние на бегунок Warp Radius - он 
отвечает за размер курсора-ок- 
ружности, с помощью которого 
мы и будем создавать шарж, 
растягивая, сжимая, в общем, 
деформируя наше изображение, 
Кнопка Default вернет исходное 
значение радиуса курсора - она 
очень помогает, когда надо по- 
добрать оптимальный вариант 
размера курсора. Ну что ж, те- 
перь почувствуй себя художни- 
ком и твори! Только не переста- 
райся, ведь наша цель - шарж, 
а значит, сходство с оригиналом 
должно остаться. 


Когда ты останешься довольным 
получившимся наброском, можно 
идти дальше. Для этого жмем File 
-> Save as... и сохраняем заго- 
товку для шаржа под другим име- 
нем (чтобы не заменить исходное 
изображение, вдруг ты решишь 
создать еще одну карикатуру из 
той же фотографии). Появится 
окошко, в котором можно поме- 
нять качество сохраняемой кар- 
тинки и указать нужно ли остав- 


Самое интересное в 
работе с фотогра- 
фиями на компью- 
тере вообще ив 
создании шаржа в 
частности — полная 
свобода действий. 
На ПК ты можешь 
сделать с фотогра- 
фией буквально 
все. Тебя, в отличие 
OT художника-порт- 
ретиста, не ограни- 
чивает несовершен- 
ство материалов, 
невозможность 
быстро исправить 
ошибку. У «компью- 
терного» художника 
цена ошибки намно- 
го ниже, ты всегда 
можешь отменить 
одно или несколько 
действий или вооб- 
ще начать все с ну- 
ля, не потеряв мно- 
го времени и 
средств. Поэтому 
расслабься, сядь в 
любимый стул или 
кресло, включи му- 
зыку и твори. Не ог- 
раничивай свою 
фантазию. Ты ведь 
теперь художник. 
Пробуй все новые и 
новые 

комбинации, навер- 
няка хотя бы одна 
из них понравится 
тебе и твоим близ- 
ким! Ты можешь 
сохранить букваль- 
но все варианты, а 
потом уже выбрать 
лучший. 


лять ли информацию EFIX (дан- 
ные о том, каким фотоаппаратом 
был сделан снимок, в какой прог- 
рамме создавался и т.д.)? Реко- 
мендую оставить эти параметры 
как есть. Теперь можно смело 
закрывать Cartoonist. 

Теперь нам надо придать такой 
вид нашему шаржу, чтобы тот 
максимально походил на рису- 
нок настоящего художника. Для 
этого в Adobe Photoshop нам 
нужно открыть созданный в 
Cartoonist файл. Далее ты мо- 
жешь действовать по своему ус- 
мотрению, благо Adobe 
Photoshop открывает безгранич- 
ные просторы для фантазии. 
Преврати свое фото в набросок 
цветными карандашами (Фильт- 
ра Artistica Colored Pencil) или в 
картину, нарисованную краска- 
ми (Фильтра Artistic а 
WaterColor). Предлагаю остано- 
виться на последнем варианте. 
В появившемся окне настроек 
фильтра WaterColor выставляй 
следующие значения: Brush 
Detail = 12, Shadow Intensity = 
3, Texture = 2, эти параметры 
показались мне оптимальными, 
но ты можешь их менять на свое 
усмотрение, наблюдая получен- 
ный результат в окошке слева 
от настроек фильтра. Нажимай 
ОК. Теперь перед тобой пол- 
ностью готовый шарж, сделан- 
ный своими руками, да еще и 
совершенно бесплатно. Сохра- 
няем его - Файл -> Сохранить. 
Осталось только распечатать ка- 
рикатуру (дома или в фотолабо- 
ратории) и поместить ее в рам- 
ку. Чем не приятный подарок 
близким к ближайшему 
празднику 1 Апреля? 


Фильтры 

Фильтров для конечной обработки изображения 
в Adobe Photoshop существует целое множест- 
во. Можно, например, имитировать рисунок на 
холсте (Texture), добиться эффекта рисования 
мелом и углем или простым карандашом (меню 
Sketch). Среди фильтров реально найти имита- 
цию практически любого вида красок (масля- 
ные, акварельные). 
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Окраска 

Если у тебя уже был опыт обработки изображений 
в Photoshop, то смело применяй свои знания для 
обработки будущего шаржа. Например, ты мо- 
жешь изменить цвет глаз, выделив «Волшебной 
палочкой» область зрачка и поменяв оттенок 
выбранной области с помощью настроек из меню 
Изображение а Регулировки, или размыть фон 
для большего акцента на самом портрете. 


Перед тем как что-то создавать, неплохо 
изучить чужой опыт в этой области. Чтобы 
создать хороший шарж, лучше сначала 
посмотреть чужие работы, например 
http://wa-corp.narod.ru/politics.htm 


После окончательной обработки наш шарж 
выглядит естественней, как будто его действи- 
тельно рисовал художник-портретист. 


ЖЕЛЕЗНЫЦ 


FAQ 


Привет! Фрукты по утрам полезны для здоровья, а свежий 
выпуск F.A.Q.’a поможет твоему «железному другу». Отп- 
равляй нам свои вопросы по электронной почте или остав- 
ляй сообщения на форуме. Мы, JeForce и MegaZver, поста- 
раемся оживить твою систему. 


Помогите, пожалуйста, 

решить такую проёлему. 
Процессор у меня AMD Athlon 
БА 3200+, кулер от Zalman 
(Т.е. температура не вольше 
40 даже под нагрузкой), мама 
Ерох на пРогсе4. Хотел разог- 
нать проц. В еиосе по Умолча- 
нию CTOUT множитель 10 
(max) и частота 200 MHz. Me- 
няю частоту go 220МН2 - все 
нормально разгоняется go 
2200MHz. Как только превы- 
шаю 220MHz - частота авто- 
матически сврасывается на 
200 u все!! Не дает разог- 
нать, хотя я знаю, что Athlon 
гонится очень хорошо. 

Антоха 

Привет! 

Мы уже неоднократно об- 
ращали внимание читателей 
на то, что при разгоне не стоит 
забывать о «мелочах»: напря- 
жении на процессоре, частоте 
и таймингах памяти, частоте 
шины HyperTransport. Процес- 
сор у тебя не гонится выше 
2200MHz из-за того, что вмес- 
те с поднятием частоты FSB 
поднимается и рабочая частота 
памяти. Здесь есть два вариан- 
та дальнейшего развития со- 
бытий. Или менять множитель 
на памяти, чтобы она работала 
на более низких частотах, и 
компенсировать это еще боль- 
шим увеличением частоты FSB. 
Или же увеличить тайминги 
(это даст возможность неболь- 
шого поднятия FSB). А лучше 
все делать в комплексе. Да, и 
не забудь про множитель 
HyperTransport - при повыше- 
нии частоты FSB выше 
230MHz, скорее всего, придет- 
ся снизить его до X4. 


Привет правильному жур- 

налу! Пожалуйста, помо- 
ruTe мне с моей 52000. Я ку- 
пул новый привод DVD+RW МЕС 
ND-3540A, он нормально рэбо- 
тал несколько месяцев. Но как- 
то раз, при записи CD-RW в 
NERO 6, прувод в конце процес- 
са выдал ошиеку. После этого 
он перестал читать CD, хотя 
DVD читает превосходно. Такая 
же Участь постигла go этого и 
DVO+CD-RW LO 452 1В. Выручай- 
те! Что мне делать? 

Макс. 

Здравствуй! 

Что делать? Если гаран- 
тия еще не кончилась - не 
откладывать в долгий ЯЩИК И 
бежать в сервис-центр. А если 
кончилась, то сходить за но- 
вым «резаком». Проблема в 


том, что лазер, предназначен- 
ный для работы с CD, вышел 
из строя. Причинами тому мог- 
ли быть или брак (хотя МЕС 
этим не славится), или слиш- 
ком усердное использование 
девайса для записи. Пишущие 
приводы имеют свой ресурс и 
предназначены для домашнего 
использования (периодической 
записи, а не по 20-30 болванок 
за раз), то есть это не станок 
для «прожига» дисков. 


Зоравствуйте, JeForce и 

MegaZver! У меня проёле- 
ма с драйверами для 
видюхи (Noname Radeon 9600 
Pro-128Mb). Дрова Cafalyst не 
ставятся - появляется сообще- 
Hue, что не найдено девайсов 
АТ. Тогда я поставил драйвера 
Omega (на основе Catalyst) - сна- 
чала они равотали, но, начиная с 
версии 4.1 |, He равотают, из-за 
этого глюки в играх и некото- 
рые просто не запускаются. По- 
могите, пожалуйста, подобрать 
драйвера! Ц второй вопрос - я 
хочу сделать апгрейд. Напишите, 
что мне лучше купить для игр 
(конечно, не все самое дорогое), 
а хорошую среднюю конфигура- 
цию. Моя система: 

Процесор AMD Athlon ХР 
1Б0О0МНг 19 x 133) 1900+, пла- 
та Gigabyte GA-7VA-C (5 РС, | 
AGP, 3 DDR DIMM, Audio), память 
512МЬ (20R SDRAM), видеоздап- 
тер ATi RADEON 9600 Series. 
Николаев 

Привет! 

Подбором драйверов за- 
ниматься не стоит. Если не ста- 
вятся официальные дрова 
Catalyst, то нужно сдавать 
адаптер по гарантии (если она 
еще есть). Поскольку тут дело, 
скорее всего, в BIOS’e видео- 
карты. Обратись со своей 
проблемой в сервис центр или 
попытайся перепрошить BIOS 
самостоятельно. 

Инструкции к BIOS можно 
найти тут http://www.www. 
гадеоп.ги. 

Пару слов по апгрейду. Про- 
цессор твой уже слабоват для 
современных игр и стоит его 
заменить, лучшим выбором бу- 
дет Athlon 2500+ 512КЬ (с его 
дальнейшим разгоном до 
3200+). Планочка памяти на 
512МЬ также лишней не будет. 
Ну и конечно видеокарта дав- 
ненько нуждается в замене - 
например, АСР-версию GeForce 
6600/6600СТ (в качестве бюд- 
жетного варианта - Кадеоп 
9800 Рго). С таким апгрейдом 
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твоя система неплохо покажет 
себя в современных играх. 


Зоравствуйте! 

Слезная просьба - помо- 
гите! 

Собрали системник, а в совре- 
менные игры невозможно иг- 
рать. В 30 приложениях, таких, 
как Splinter Cell Chaos Theory, 
Black & While 2, Silent Hill 4 u gp. 
на экране возникают помехи. Не 
знаю, как точно их назвать. 
Мерцают объекты, начинают 
вылезать то палки, то треу- 
гольниуки, которые заполняют 
весь экран. Чногда мелкие и 
крупные полосы по всему экра- 
Hy. Прововали менять драйвера 
(ставили АП Catalyst 5.5 и 5.9) и 
перецстанавливать DirectX - ни- 
чего не помогает. При установ- 
ке этих игр на системники с 
другими видеокартами таких 
провлем не возникает. 
Текже после установки Display 
Drivers с диска Gigabyte 
Technology, Version 4.0, который 
прилагался к видеокарте Radeon 
X 800 (GV-RX80256D), - АП 
Catalyst Control Centre npu каждой 
загрузке или овращении к нему 
BbIQaeT СООБЩЕНИЕ 06 ОШИБКЕ: 
«А Fatal error occurred. However, 
mscorees.dll could no be loaded to 
display the appropriate error mes- 
sage. Please reinstall the NET 
Framewrk». 

С уважением, 

Mess 

Привет! 

Такие артефакты появля- 
ются в результате перегрева 
памяти видеокарты или при 
наличии «битых» конвейеров в 
чипе графического адаптера. В 
первом случае необходимо по- 
заботиться о должном охлаж- 
дении видеоускорителя. Это 
можно сделать посредством ус- 
тановки дополнительного ку- 
лера на обдув или позаботить- 
ся о хорошей циркуляции воз- 
духа в системном блоке. А во 
втором - обратиться по гаран- 
тии с просьбой заменить этот 
экземпляр. Чтобы Catalyst 
Control Centre работал нор- 
мально, надо установить 
Microsoft NET Framework. 
OH должен находиться Ha TOM 
же диске с драйверами или же 
его можно скачать с сайта 
http: //www.microsoft.com. 


Зоравствуйте, JeForce и 

MegaZver! Мой CO/DVD-ROM 
отказывается проигрывать DVD 
диски. Он ux не определяет. Вот, 
например DVD Xenus. Запускает- 
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ся он у меня после того как я 
его оставлю в дисководе до цт- 
ра. Утром включаю - только 
тогда он распознает. Помогите, 
пожалуиств. 
Заранее спасибо! 

Влад. 

Здравствуй! 

Попробуй воспользовать- 
ся специальными чистящими 
средствами для приводов. 
Возможно, просто там скопи- 
лась грязь. Но, скорее всего, 
твой привод уже отработал 
свое - и перегревается при 
работе. Как правило, эти уст- 
ройства нормально работают 
oT 1,5 до 2,5 лет, в зависи- 
мости от частоты использо- 
ванья, ну и качества комплек- 
тующих. Сейчас новый привод 
стоит порядка 700 рублей. 


Здравствуйте! Ч меня есть 

несколько вопросов. Сильно 
AU влияет оперативная память 
на производительность компью- 
Tepa? Сколько лучше ставить 
модулей? Надо AU мне добавить 
еще планкц, если у меня уже 
есть 512МЬ? Ц последний воп- 
рос — можно ли разогнать опе- 
рэтиеку (2x256Mb PC 3200 DOR 
SDRAM)? Если ga, то как? Зара- 
нее cnacueo за ответ! 

Nikita 

Привет! 

Оперативная память до- 
вольно существенно влияет на 
производительность системы, 
особенно ее количество. Так 
что, лишние 512МЬ тебе совсем 
не помешают. Для современ- 
ных игр 1Gb памяти уже стан- 
дарт. Лучше ставить два моду- 
ля, чтобы они работали в двух- 
канальном режиме (Dual- 
Channel). ОЗУ можно разогнать 
путем увеличения ее рабочий 
частоты, а также снижением 
рабочих таймингов. 


Привет GeForce и MegaZver! 

У меня проёлема. А имен- 
но: я хочу поменять видюху 
nVidia GeForce FX 5200 на nVidia 
GeForce 7800 GTX, но у меня 
мать с AGP , а надо с РС 
Express. Если я поменяю мать с 
PCI-Express, то можно AU мне пе- 
реставить старый процессор на 
нее (у меня стоит /1е! Pentium 4 
3,0GHz 5-478 IMb 800MHz). Ц 
если можно, то посоветуйте 
мне, какую «мать» врать. 3apa- 
нее Благодарю. 

Денис 

Здравствуй! 

Да, ты сможешь поста- 
вить процессор на новую мате- 


ринскую плату с поддержкой 
PCI- Express. При условии, что 
новая материнская плата будет 
c Socket 478. Например, ASUS 
P4GPL с чипсетом Intel 1915. 


Здравствуйте, уважаемые 

JeForce и MegaZver! Я слы- 
шал, вышел новый слот РСТ 
Ехрге55. Он нужен для видеокар- 
ты? Не могли вы вы рассказать 
ПОБОЛЬШЕ 0 нем? 

Алексей Москалев. 
ивет! Странно, что ты 
только сейчас о нем 

вспомнил. Стандарт РСТ 
Express хоть и новый, но уже 
плотно вошедший в нашу 
жизнь. В будущем ожидается 
переход на этот разъем и дру- 
гих комплектующих, но пока в 
этом нет необходимости. Смена 
интерфейса AGPx8 на PCI 
Express производителями виде- 
окарт была обусловлена огра- 
ниченной пропускной способ- 
ностью первого. Интересной 
особенностью PCI Express яв- 
ляется то, что длина разъемов 
варьируется в зависимости от 
числа линий - x1 (очень ма- 
ленький, сейчас часто встреча- 
ется на новых материнских 
платах и предназначен для ус- 
тановки периферийных уст- 
ройств). Слот х16, используе- 
мый для установки видеокарт, 
сопоставим по размерам с 
обычным разъемом PCI или 
АСР. Эффективная полоса про- 
пускания PCI Express x1 
~220Mb, a x16 уже ~3200Mb. 


Привет, «PC ЦУгры»! Ч меня 

следующие траблы с ком- 
пом. Когда я включаю 
Кнопку на системнике, ничего не 
происходит (монитор как моргал 
перед включением, так и морга- 
eT). Ц мне приходится его пере- 
загружать снова и снова, пока 
он окончательно не включится 
UAU BUHgS не полетит. Мне уже 
надоело переустанавливать 
«ось» каждую неделю. А с новой 
операционной системой 
все то же самое. Помогите ре- 
шить эту пролему! 


В ЛЮБОЕ ВРЕМЯ 
ДНЯ Ц НОЧИ МЫ 
ЖДЕМ TBOUX 
ВОПРОСОВ!!! 


Alex Р. 

Привет! 

Проблема не в 
Windows'’e. Просто твой блок 
питания (возможно, попате 
или просто слишком старый) 
не может выдать достаточной 
мощности для пуска системы. 
Поменяй свой БП на девайс 
от более именитого произво- 
дителя мощностью не менее 
300-350W. 


ОТВЕТЫ УЩИ HA 
СТРАНИЦАХ ЖУРНАЛА 
УНА ФОРУМЕ САОТА 
WWW.GAMELAND.RU 
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qg@pc-games.ru 


ЗА 


ЗАВАЗ ТУРНЕ 


KAR ОФОРМИТЬ ЗАКАЗ? 


1. Заполнить купони квитанцию 

2. Перечислить стоимость подписки через Сбербанк 

3. Обязательно прислать в редакцию копию оплаченной квитанции с четко заполненным купоном любым из 
перечисленных способов: 

® по электронной почте: subscribe@glc.ru; 

@ по факсу: 8.495.780.88.24 

@ поадресу: 119992, Москва, ул. Тимура Фрунзе, д. 11, стр. 44-45, ООО «Гейм Лэнд», отдел подписки. 


ВНИМАНИЕ: 


Подписка оформляется в день обработки купона и квитанции. 
@ купоны, отправленные по факсу или электронной почте, обрабатываются в течение 5 рабочих дней. 
® купоны, отправленные почтой на адрес редакции обрабатываются в течение 20 дней. 


Рекомендуем использовать электронную почту или факс. 
Подписка производится с номера, выходящего через один календарный месяц после оплаты. Например, если вы производите оплату в 
сентябре, то подписку можете оформить с ноября. 


По всем вопросам, связанным с подпиской, звоните по бесплатным телефонам: 


8-495-935-70-34 (для москвичей) и 8 = 8 00 = 200 = 3 = 9 99 (для регионов и абонентов МТС, БиЛайн, Мегафон). 


Все вопросы по подписке можно присылать на адрес: info@glc.ru 


| 
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ПОДПИСКА ДЛЯ ЮРИДИЧЕСКИХ ЛИЦ 


www. interpochta.ru 


Москва: 000 "Интер-Почта", тел.: 500-00-60 

Для получения счета на оплату подписки нужно прислать заявку с названием 
журнала, периодом подписки, банковскими реквизитами, юридическим и поч- 
товым адресом, телефоном и фамилией ответственного лица за подписку. 


Стоимость заказа: 
780p — за 6 месяцев 


1500р — за 12 месяцев 


ПОДПИСНОЙ КУПОН 


Извещение ИНН 7729410015 ООО «Гейм Лэнд» 
Прошу оформить подписку на: ЗАО ММБ 
р/с № 40702810700010298407 
Ир НЕО к/с № 30101810300000000545 
ИЕН БИК 044525545 КПП - 772901001 
Плате 
на [| месяцев Е 
ИЕ 2006г Адрес (с индексом) 
| Доставлять журнал по почте Назначение платежа Сумма 
на домашний адрес 
oO Доставлять журнал курьером на Оплата журнала « | 
адрес офиса (по г. Москве) с 2006г. 
Подробнее о курьерской доставке читайте ниже* ФИО р 
(отметьте квадрат выбранного варианта подписки) Кассир 


Подпись плательщика 


Ф.И.О. 
pea НП [ae [| [] [1 [1 Kapaa ИНН 7729410015 ООО «Гейм Лэнд» 
г. ЗАО ММБ 
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РУБРИКА КОДОВ И ПРОХОЖДЕНИЙ / АПРЕЛЬ 2006 


НА ДИСКЕ 
СКОРОСТНОЕ 
ПРОХОЖДЕНИЕ: 
@ Quake 4 


ПРОХОЖДЕНИЯ: 

@ Магия Крови 

@ Проклятые Земли: 
Затерянные в Астрале 

@ Хроники Нарнии 

@ Knights of the Temple Il 


СОФТ: 

® ArtMoney PRO 7.12 

@ ArtMoney SE 7.12 

® GameWiz 32 + Trainer Kit 
1.43 + 1.1 

@ WinHEX 11.5 SR-3 


ТРЕЙНЕРЫ: 

e@25 to Life 

© Dynasty Warriors 4 

@ Empire Earth 2 The Art of @ 
Supremacy 

@ Mark Ecko's Getting Up - 
Cntents Under Pressure 

® Star Wars: Empire at War 
@ Stubbs the Zombie in Rebel 
without a Pulse 

© TOCA Race Driver 3 


д 


ИТЕЛЬ 


доровеньки булы! Всего месяц назад 

автору этих строк так и хотелось пе- 

реиначить известнейшую фразу Пуш- 
кина «уж полночь близится, а Германа все 
нет» на свой лад: «уж лето близится, 
блокбастеров все нет». Писишникам вот 
уже который месяц скармливали откровен- 
но проходные проекты (за редкими исклю- 
чениями). Как следствие, снижалась при- 
быльность сегмента компьютерных игр. 
Оно и понятно - многие не хотели тра- 
титься на ширпотреб. Но, похоже, писиш- 
ные разработчики наконец-таки вышли из 
летаргического сна. За последний месяц 
они представили на суд геймерской обще- 
ственности сразу несколько отличных игр: 
«Механоиды 2: Война кланов», Магс 
Ecko’s Getting Up: Contents Under 
Pressure, Star Wars: Empire at War, 
ToCA Race Driver 3. Каждая из них зас- 
луженно получила по «золотому кулеру», 
a Dungeons & Dragons Online вообще 
удостоилась звания «игра месяца» - ред- 
кая честь для MMORPG! Наблюдая за этим 
парадом хитов, невольно вспоминаешь от- 
рывок из одного бородатого анекдота: «а 
жизнь-то потихоньку налаживается»... 
Всегда бы так! 
В «Путеводителе» сегодняшнего номера 
ты найдешь гайды для наиболее заметных 
релизов последнего времени: «Прокля- 
тые Земли: Затерянные в Астрале», 
Stubbs the Zombie In “Rebel Without a 
Pulse”, 25 to Life, The Chronicles of 
Narnia: The Lion, The Witch and The 
Wardrobe и Dynasty Warriors 4. 
Кстати, не забудь заглянуть и Ha диск - 
там опубликованы не попавшие в прош- 
лый номер мини-гайды по «Магии Кро- 
ви» и Knights of the Temple 2, а также 
дополнительные материалы по The 
Chronicles of Narnia: The Lion, The Witch 
and The Wardrobe и «Проклятым Землям». 


“ 


Андрей “Q-Tuzoff” Теодорович 


ПРОКЛЯТЫЕ ЗЕМЛИ: ЗАТЕРЯННЫЕ В АСТРАЛЕ 
Краткое изложение особенностей игры и полное 
прохождение всех миссий. Первым узнай о том, как 
выжить на острове Джигран. .............лееиининиинние стр. 172 


STUBBS THE ZOMBIE 
«PC ИГРЫ» расскажут, как правильно отвинчивать 
свою голову, вырывать собственный желудок и от- 
рывать себе руку! Не ленись — прочти, авось приго- 
дится на практике. ...............еиниинониисииииининюникининняи стр. 176 


25 ТО LIFE 
Законы бандитской жизни. Нашим читателям, a так- 
же растаманам, гангстерам, проституткам и про- 
дажным копам рекомендуется....................ллььнл стр. 202 


DYNASTY WARRIORS 4 
Секреты выживания в кровопролитной средневеко- 
вой битве. Стань настоящим самураем всего за 30 
минут! .. .... стр. 188 
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ПРОКЛЯТЫЕ ЗЕМЛИ: 
ЗАТЕРЯННЫЕ В АСТРАЛЕ 


ПОСЛЕ НАС ХОТЬ ПОТОП! 


«Полностью нелинейный сюжет», «высокая интерактивность 
окружения», «массовые сражения войск» - эти и другие 
громкие обещания сыпались на игроков из пресс-релизов по 
игре «Затерянные в Астрале», как из рога изобилия. Тем не 
менее, мы получили те же самые «Проклятые Земли» образ- 
ца 2000-го года, только слегка более «упитанные». Однако 
это дополнение все равно заслуживает подробного разбора 
на страницах нашей рубрики, поскольку сложность игры в 
целом возросла на порядок, если не на два. 


ig Сильно ли из- 
=: менилась маги- 
ческая система в 


адд-оне? 

Многим заклинаниям поменяли 

базовую сложность использо- 
вания. Теперь на начальном этапе 
доступны лишь лечащие заклятия и 
слабые боевые. Заклинаний усиле- 
ния и ослабления противника при- 
дется ждать долго. 


=" Что представляют собой обе- 
‚ щанные «глобальные битвы»? 
B некоторых миссиях ты вместе 
с союзными войсками будешь 
выступать против больших отрядов 
монстров. Жалко, но управлять 
«братьями по оружию» нельзя. 


= Насколько сильно отличаются 

' карты локаций в оригинальной 
игре и «Затерянных в Астрале»??? 
А Почти не отличаются. 


Г Сильно ли поменялась экипи- 
| ровка, возможности конструк- 
тора предметов? 
Конструктор предметов не пре- 
терпел никаких изменений. Од- 
нако сами предметы пополнились 
некоторыми новыми образцами. 


Насколько разнообразны зада- 
‚ ния в дополнении? 

Помимо стелс-миссий и поруче- 

ний типа «убей их всех», появи- 
лись миссии по охране независимо- 
го союзника. Также добавились сек- 
ретные задания, район выполнения 
которых еще придется поискать. 


i 


Возросли ли системные требо- 
вания? 

Нет, поскольку движок игры не 
претерпел вообще никаких из- 


вы 
“а 


Ограбление со 

взломом... Как ив 

реальной жизни, тут 

главное все сделать 
й незаметно. 


Существенных геймплейных 
изменений практически нет - 
лишь слегка сместился баланс 
заклинаний. Тому, кто играл в 
оригинальные «ПЗ», это станет 
заметно с первых же уровней. 
Также разработчики попыта- 
лись снабдить героев более 
четкой специализацией, что 
внесло свои коррективы, как в 
прокачку персонажа, так и в 
тактику боев. Однако обо всем 
по порядку. 


КРЫЛЬЯ, НОГИ... ГЛАВНОЕ 
XBOCT! 


Системы повышения навыков, 
получения опыта и специаль- 
ных умений остались прежни- 
ми, однако теперь персонажу 
доступны лишь те навыки, ко- 
торые в большей степени соот- 
носятся с его главными пара- 
метрами: силой, разумом или 
ловкостью. Теперь герой с раз- 
витым атрибутом «сила» может 
получить такие специфические 
умения, как «меч», «топор», 
«копье», «дубины», «здо- 
ровье», «регенерация», 
«действия», «нагрузка». Хоро- 
шая прокачка «разума» откро- 


ет доступ к «магии огня», «ма- 
гии молний», «магии кислот», 
«магии чувств», «магии астра- 
ла», «выносливости», «восста- 
новлению». И, наконец, при- 
лично развитая «ловкость» 
позволяет заполучить следую- 
щие скиллы: «меч», «кинжал», 
«лук», «арбалет», «действия», 
«нагрузка», «удар со спины». 
В отличие от оригинальной иг- 
ры, получить мага с высокой 
грузоподъемностью или же си- 
лача-арбалетчика не получит- 
ся. Учти это при выборе основ- 
ного атрибута персонажа. 

В «ЗвА» отсутствует возмож- 
ность комплектации команды. 
На протяжении всей игры мы 
будем управлять только двумя 
главными героями. С одной 
стороны, любителям прокачки 
одного-единственного персона- 
жа придется несладко, ведь 
опыт делится пополам незави- 
симо от того, участвует ли вто- 
рой герой в битвах или нет. С 
другой стороны, ближе к сере- 
дине игры опыта будет хватать 
и на двоих. 

Советую поэкспериментировать 
с прокачкой разнообразных 
умений. Однако в любом слу- 
чае хотя бы один из героев 
должен иметь повышенную 
«ловкость». Такой выбор дик- 
тует сюжет, и от него никуда 
не денешься. Самым логичным 
развитием подопечных мне ка- 
жется связка «рукопаш- 
ник/дальнобойник». При этом 


воин ближнего боя должен 
быть ловким и обладать умени- 
ем «удар со спины». А мастер 
дистанционных атак может 
быть как магом, так и лучни- 
ком. В процессе прохождения 
повстречается очень много уз- 
ких мест, где у противника не 
выйдет обойти рукопашника, 
что позволит напарнику нашего 
героя беспрепятственно атако- 
вать врагов магией или засы- 
пать градом стрел. 

Как вариант, из напарника 
можно сделать лекаря, который 
будет подлечивать воина. Как 
бы там ни было, боевая сила 
группы зависит от грамотного 
сочетания навыков персона- 
жей, а не от их экипировки. 


гере ведется разработка 


| Даже в далеком Суслан- 
ядерного оружия. 


СУСЛАНГЕР 

Тяжелее всего придется на пер- 
вых двух континентах, посколь- 
ку дизайн уровней адд-она, по 
большей части, рассчитан на 
долгое и кропотливое стелс- 
прохождение, а нормальную 
экипировку поначалу днем с ог- 
нем не сыскать. Ближе к сере- 
дине игры необходимость пря- 


04 / АПРЕЛЬ / 2006 


таться отпадет, и геймплей by- 
дет сводиться к тотальной зачи- 
стке всего живого. 

В Суслангере можно убить 
практически всех монстров, да- 
же если в строке сравнения су- 
постата написано «неуязвим». 
Исключения составляют лишь 
драконы на окраинах континен- 
та и охраняющая какие-то не- 
понятные святыни нечисть. 
Твоя основная задача в начале 
игры - обеспечить почти безза- 
щитного героя нормальным ору- 
жием и броней (правда, учти, 
что к концу этой главы его в 
любом случае отнимут). Сделай 
это сразу же, как только полу- 
чишь задание «Суслангер и его 
окрестности». До этого момента 
выход из стартового поселения 
охраняется мощными ребятами, 
обойти которых просто невоз- 
можно. Как только тебя выпус- 
тят погулять в большой мир, 
приступай к полномасштабной 
зачистке территории. Если ты 
играешь на легком уровне 
сложности, то, не прибегая ни к 
каким ухищрениям, вполне ре- 
ально убить всех людей в пер- 
вом поселке, а также пауков, 
гиен и гепардов. На этом этапе 
следует надеяться не на брон- 
зовый нож в руке, а на функ- 
цию «сохранить/загрузить». 
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Дело в том, что любой поеди- 
нок каждый раз проигрывается 
по-новому. Если атака и защи- 
та персонажа примерно равна 
атаке и защите монстра (а 
максимальное повреждение 
больше показателя брони), то 
монстра убить можно. Но сле- 
дует помнить, что, сражаясь с 
несколькими противниками од- 
новременно, ты существенно 
снижаешь свои шансы на побе- 
ду. Таким образом, следует 
убить стражников плантаций и 
людоедов, обитающих в севе- 
ро-западном углу первой кар- 
ты и на востоке от развалин 
старого города на карте «Сус- 
лангер и его окрестности». Од- 
нако если каннибалов убивать 
ударами со спины легко (они 
патрулируют территорию на 
больших расстояниях друг от 
друга - подкрасться к любому 
из них не составит труда), то с 
охранниками не все так прос- 
то. Удар со спины также 
действенен и против них, од- 
нако куча работающих на 
плантации батраков мешает 
подойти с тыла. Завидев нас, 
эти существа бегут к ближай- 
шему стражу и докладывают о 
появлении чужаков. Чтобы из- 
бежать поднятия тревоги, уби- 
вай самих батраков со спины 


i Р 
| Охрана слишком д. ко OT ворот 


Непростительная Ol 


или же стреляй им по ногам из 
лука, после чего нагоняй и до- 
бивай подранков. 


Второго персонажа лучше оста- 
вить в начале уровня и драться 
в одиночку. Сражаясь в гордом 
одиночестве, шансы нарваться 
на разного рода неприятности 
куда ниже, нежели вдвоем. 
Зато ты найдешь кучу разных 
сундуков, бочек, саркофагов и 
ящиков. Чтобы открывать их, 
требуется неплохо развить 
«ловкость рук». Получаемый от 
открывания бочек опыт будет 
очень кстати, но его все равно 
не хватит, чтобы поднять и уме- 
ния, и навыки, и еще сундучки 
вскрывать. Вот тут-то нам и 
пригодится второй персонаж. 
При игре на сложном уровне 
убивать сильных монстров при- 
дется только ударом со спины. 
Это довольно сложно, однако 
необходимо. 


HIHOCTb # 


НЕУЯЗВИМЫХ 
НЕТ! ДОКАЗАНО 
КИРОМ 


Частенько тебе будут 
попадаться монстры со 
сравнительной характе- 
ристикой «непобеди- 
мый». Однако, не взи- 
рая на этот статус, 
убить их вполне реаль- 
но. Правда, особого 
смысла в этом нет. 
Ведь за таких врагов не 
дают ни опыта, ни наг- 


рады - все усилия по 
уничтожению «кащеев 
бессмертных» пропада- 
ют в туне. Так что луч- 
ше синица в руках, чем 
дракон в небе. 


[174] 


пойди т 

НЕ ЗНАЮ КУДА 

В адд-оне появились 
миссии, места выпол- 
нения которых не отме- 
чаются на карте, да и 
сами по себе они фор- 
мулируются очень не- 
четко. Однако их про- 
хождение дает сущест- 
венную прибавку к опы- 
Ty и благосостоянию. 
Секретные миссии 
можно получить у опре- 
деленных МРС, причем 
за информацию об их 
местонахождении тебе 
еще придется запла- 
тить. Сразу говорю - на 
поиски уйдет немало 
времени, но овчинка 
стоит выделки. Так что 
дерзай, ведь подобные 
задания - это еще один 


повод исследовать все 
уголки карты. 


ЕСЛИ ПОДКр 


троллю) со 
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| rola inno |+ 
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Воину обязательно поднимай 
умение «действия» до второго 
уровня. Также неплохо взять 
скилл «удар со спины» перво- 
го уровня. Однако прокачивать 
его смысла нет, поскольку по 
мере прохождения нанести 
удар исподтишка становится 
все сложнее - монстры начи- 
нают сбиваться в большие 
группы. Не забудь взять навык 
«нагрузка». Без него будет 
сложно экипироваться в тяже- 
лые доспехи. 


Главная тактика на этом конти- 
ненте - тотальная зачистка всех 
и вся. Обрати внимание на Га- 
далку в локации «Черный ры- 
нок». Она дает наводки на сек- 
ретные миссии. Места выполне- 
ния таких миссий на карте не 
указаны, однако поиски будут 
достойно вознаграждены - опы- 
та за их выполнение дается не- 
мало. Перед уходом на следую- 
щий континент продай все, что 
у тебя есть, - иначе пропадет 
просто так. 
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ГИПАТ 

Начиная с этого континента, 
экипированное оружие и доспе- 
хи будут переходить в следую- 
щую главу сюжета вместе с то- 
бой. В связи с этим к экипиров- 
ке персонажей следует подойти 
со всей серьезностью. 

Первым делом доберись до ла- 
геря орков, где находится мага- 
зин оружия и магии. Купи там 
каменный кинжал из кремния. 
Денег не жалей, ибо потрачен- 
ная сумма с лихвой окупится в 
первой же миссии. Кстати гово- 
ря, лучшие доспехи на этом 
континенте собираются из шкур 
озерных ящеров. Правда, маги- 
ческие свойства этого материа- 
ла оставляют желать лучшего. 
По возможности прикупи самый 
дешевый лук. Он понадобится 
для убийства слабых монстров, 
которые вместо того, чтобы сра- 
жаться, убегают под защиту 60- 
лее мощных неприятелей. 
Поначалу доспехи толком не за- 
щищают даже от атак кабанов и 
волков, но через некоторое вре- 
мя лесных зверушек уже можно 
будет просто игнорировать. 

Во время прохождения первой 
же миссии зачисти оба берега 
реки на карте «Дальние горы» 


от озерных ящеров. Если ты 
прокачивал воину специальное 
умение «действия», то убивать 
рептилий получится не только 
со спины, но и в открытую. Вы- 
сокий показатель «действия» 
позволит наносить втрое боль- 
ше ударов, что дает солидное 
преимущество перед противни- 
ком. В начале сражений следует 
поражать руки ящеров, снижая 
тем самым их показатель 
«действия» в два раза. После 


этого можно будет спокойно ле- 
читься во время боя и наносить 
удары, сохраняясь после удач- 
ной серии атак либо загружаясь 
после неудачной. Зачищая 6e- 
рега, держись подальше от тех 
мест, где река впадает в озеро: 
велика вероятность попасть в 
поле зрения драконов, а с ними 
тебе пока точно не справиться. 


J 


№. гарпию как 


можно скорее — ее атаки 
молниями способны испепе- * 
лить героев в. два счета. 


Также уничтожь всех животных 
в восточном регионе (привет 
представителям Сгеепреасе!) и 
постепенно возвращайся к вы- 
полнению заданий. 

Накопив кругленькую сумму, 
смени свою броню на доспехи из 
шкуры. Чертежи стоят дешево, а 
при наличии шкур озерных яще- 
ров ты оденешься в лучшие дос- 
пехи этого континента примерно 
после трех-четырех миссий. 
После этого следует уделить 


внимание оружию. Учти, чертеж 
костяного ножа стоит 20 тысяч. 
Кость для него находится в шах- 
те к югу от гоблинского поселе- 
ния, из которого ты будешь вы- 
ручать жену вождя племени ор- 
ков. Там водится достаточно 
панцирников, чтобы обеспечить 
обоих персонажей костяным 
оружием. Впоследствии можно 
будет поменять кость панцирни- 
ка на кость дракона. Дорого, но 
оно того стоит. 
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Достаточно убить всего 
несколько панцирников, 
чтобы сменить каменный 
кинжал на костяной. 


Даже будучи хорошо экипиро- 
ванным, следует остерегаться 
некоторых особо опасных мест. 
В первую очередь, это кре- 
пость со скелетами на карте 
«мертвый город», а точнее - 
главный вход в нее, Вряд ли 
ты выстоишь против двух-трех 
скелетов-офицеров. Советую 
занять оборону в воротах 
внешней стены - проход там 
настолько узок, что больше од- 
ного монстра через него не 
пролезет. Это позволяет биться 
с врагами по очереди. 

Но если уж придется воевать с 
несколькими противниками, 
помни, твоя основная цель - 
лучники. Они абсолютно не за- 
щищены и умирают от первого 
же удара по голове. В то же 
время, показатель атаки у 
стрелков довольно высок. По- 
том переключись на магов и в 
конце расправься с воинами. 


Тем не менее, его необходимо 
сорвать и отнести знахарке. 


| Плюющийся кислотой цветок. 


ИНГОС 


Этот континент не принесет ни- 
чего нового в плане тактики 
сражений. В основном, сражать- 
ся приходится против одного 
или двух монстров. Реже ты бу- 
дешь сталкиваться с большими 
группами. На этом этапе героев 
следует усиливать магией. На 
оружии следует применить зак- 
линание «ослабление», которое 
существенно облегчит битву с 
сильными монстрами-одиночка- 
ми. Также неплохо будет соб- 
рать жезл с заклятием «сила», 
сделав акцент на долговремен- 
ное действие. 

Воину следует выучить специ- 
альное умение «действие» 
третьего уровня. Изучение на- 
выка «нагрузка» (второго 
уровня) тоже не будет лиш- 
НИМ. 

Главная сложность этого этапа 
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в том, что лучшие материалы 
купить в магазине просто не- 
возможно - их придется добы- 
вать с убитых врагов. Вообще, 
прохождение Ингоса сводится к 
типично «диабловскому» манч- 
кинизму - следуй по сюжету, 
устилая свой путь штабелями 
трупов. 


Приют орков: Долой 

расовые предрассудки, 

ведь это едийственное место 
где можно отовариться. : 


ДНИГРАН 


В финале игры монстры-одиноч- 
ки будут так же редки, как снег 
в пустыне. Битвы «стенка на 
стенку» станут обыденным явле- 
нием, так что придется исполь- 
зовать умения всех персонажей. 
Но если ты не ленился на пер- 
вых трех континентах и заложил 
хороший фундамент в виде со- 
лидного багажа опыта, прилич- 
ной экипировки и мощных зак- 
линаний, то никакой сложности 
заключительная часть игры не 
составит. В основном, придется 
сражаться с нежитью (которая 
жуть как боится огня), а в фи- 
нальной битве с боссом исполь- 
зуй каменных львов. Удачи! 


ПИРАТСКАЯ 
СУДЬБА 


Начать свои приключе- 
ния можно и в роли пи- 
рата. Это, на первый 
взгляд, дает несколько 
преимуществ. Ты не за- 
висишь ни от одной на- 
ции, они все дружелюб- 
но к тебе относятся, а 
врагов нет вообще. Од- 
нако долго в этой шку- 
ре, как мне показалось, 
находиться не получит- 
ся. Ведь служба у гу- 
бернатора сулит непло- 
хие деньги, стабильный 
оклад и повышение по 
службе. В нашем же 
случае придется быть 
независимым морским 
волком и заниматься 
исключительно разбой- 
ными нападениями, что 


успевает наскучить 
чрезвычайно быстро. 


через него, необходимо отключить подачу 


| Местный крематорий. Чтобы пройти 


каза в комнате дальше по коридору. 
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STUBBS THE ZOMBIE 


IN «REBEL WITHOUT A PULSE» 


BON APPETIT! 


Игра Stubbs the Zombie in «Rebel Without a Pulse» 
предлагает нам взглянуть на проблему зомби с про- 
тивоположной стороны - не хищным взором оче- 
редного фермера Джона с дробовиком наперевес, а 
мутными глазищами рядового мертвяка. Ты даже 
не представляешь, как тяжко «живется» ходячему 
трупу и сколько у него может быть всяких проблем 
в мире жестоких, бездушных людей... 


1 Правда ли, что 
‚ над игрой ра- 
ботал один из раз- 


работчиков Bungie? 
Да. Обрати внимание, что 
Stubbs the Zombie обладает 
движком Halo. 
= Сколько времени займет про- 
„хождение? 
Приблизительно семь часов. За 
выходные точно управишься. 
Как быть с этими идиотскими 
„танцами в полиции? 
Сначала шеф покажет тебе, как 
надо исполнить танец. Будут 
загораться четыре лампочки на 
сцене, расположенные по аналогии 
с клавишами WASD. Твоя задача — 
вовремя нажимать на соответству- 
ющую кнопку (делать это надо нем- 
ного загодя). 
И все-таки, я никак не могу ра- 
„ зобраться с танцами. Что де- 
лать? 
После нескольких неудачных 
попыток тебе предложат про- 
пустить сцену — нажми правую 


кнопку мыши (по умолчанию). 
Когда я получу все доступное 
„ «оружие»? 
На уровне Painting the Town 
Red. 


“a 


Итак, Ha дворе 50-е годы, и в 
идеалистическом городе 
Punchbowl разлагающемуся то- 
варищу мало кто рад: сначала 
его пытаются усмирить поли- 
цейские, потом вооружившиеся 
двустволками граждане, сле- 
дом - зловещие ученые, а затем 
и военные на танках. К 
счастью, наш герой может не 
только ходить с вытянутыми ру- 
ками и пугать детишек протяж- 
ным «У-у-у, я г-0-0-0-лоден!». 
Его арсенал полон необычных, 


найди безопасное место и 


| После тяжелого сражения 
дай герою восстановиться. 


но действенных средств, кото- 
рые на первый взгляд кажутся 
бесполезными. Прислушайся к 
нашим советам, чтобы в крат- 
чайшее время собрать целый 
«легион проклятых». 


СРЕДСТВА САМООБОРОНЫ 


Этот заголовок можно было и 
закавычить. Пострелять нам 
почти не дадут, однако зомби 
тем и примечательны, что спо- 
собны творить чудеса подруч- 
НЫМИ (во всех смыслах этого 
слова) материалами. 


ПОЕДАНИЕ МОЗГА 


Лишать простых граждан сего 
важного органа проще простого. 
Достаточно один раз стукнуть 
жертву перед трапезой, а вот с 
вооруженными придется пово- 
зиться чуть дольше. Если ты 
располагаешь хотя бы неболь- 
шим отрядом зомби, то я реко- 
мендую применить следующий 
трюк: подтолкни своих соратни- 
ков к, скажем, вооруженному 
силовым бластером неприятелю, 
а сам подберись к нему со спи- 
ны. Отвлекающий маневр стоп- 
роцентно сработает. Пока жерт- 
ва пытается отбиться от подсту- 
пающих мертвецов, ты сможешь 
быстро и безболезненно с ней 
расправиться. У особо сильных 
противников (с тяжелыми ружь- 
ями, базуками или бензопила- 
ми) можно даже оторвать руку и 
ей же добить несчастного. Толь- 
ко учти, что «позаимствован- 
ная» часть тела через несколько 
ударов придет в негодность. 


же взрывом желудка. Не медли — 


| Ученых очень легко испугать да- 
приступай к приему пищи! 


РУНОПАШНАЯ 


Самый простой способ распра- 
виться с жертвой - забить ее до 
смерти. Однако рукопашная - 
занятие довольно опасное. Ска- 
жем, если с рядовыми полицейс- 
кими и учеными проблем воз- 
никнуть не должно, то вот с ар- 
мией или охраной мэрии этот 
трюк не пройдет. Едва ли у на- 
шего героя хватит сил даже на 
одного «крепкого орешка», зато 
беспомощных и пугливых слу- 
жителей науки можно уклады- 
вать целыми пачками. Павшие 
от твоих рук, как и положено, 
через некоторое время превра- 
тятся в зомби. 


ЖЕЛУДОК 


строя всего парой ударов, 


| Роботы, выведенные из 
смета 


все-на своем 
7 | 


Оторванный желудок действует 
как мощная бомба с дистанци- 
онным управлением. Бросив 
требуху в скопление врагов 
(или же просто в особо сильно- 
го противника), ты можешь ак- 
тивировать ее правой кнопкой 
мыши. Эффект не всегда смер- 
тельный, но взрывная волна в 
любом случае свалит противни- 
ков с ног. Всего ты можешь за- 
пастись тремя импровизирован- 
ными «лимонками». Чтобы по- 
полнять их запас, следует подк- 
репляться свежими мозгами. 
Так, одна порция серого веще- 
ства сильного противника или 
же две порции слабого равня- 
ются одному желудку. Всегда 
следи за имеющейся взрывчат- 
кой и не вскрывай черепные 
коробки, когда ее запас макси- 
мален. Ведь уцелевшие после 
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остается надеяться только 


| Попав в окружение военных, 
на газовую атаку. 


взрыва обязательно станут но- 
выми зомби. 


СЕРОВОДОРОД 


Зомби не знают хороших ма- 
нер. Вовремя выпущенные газы 
помогут вывести из строя всех, 
оказавшихся в зоне зловония. 
Пока пострадавшие будут при- 
ходить в себя, следует их ата- 
ковать. Лично я этот «прием» 
использовал редко, в совсем 
уж чрезвычайных ситуациях. 
Применять его против одного 
или двух неприятелей нецеле- 
сообразно, а по-настоящему 
крупные столпотворения встре- 
чаются нечасто. Плюс, для 
полного заполнения «шкалы 
газов» требуется съесть боль- 
ше мозгов, чем для всех ос- 
тальных спецприемов. 
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РУНА 


Самое интересное и одно из са- 
мых действенных орудий. Отор- 
вав собственную руку, ты смо- 
жешь управлять ей, пробираться 
в труднодоступные места (не по- 
думай ничего крамольного!), 
брать под контроль подвернув- 
шихся жертв. Сия фишка позаи- 
мствована из Messiah и Psi- 
Ops, так что тем, кто в свое вре- 
мя ознакомился с этими проекта- 
ми, освоиться будет заметно 
проще. Цеплять следует, разуме- 
ется, вооруженную жертву. И 
чем лучше она вооружена, тем 
меньше работы будет у самого 
зомби в дальнейшем. Особо эта 
функция полезна на последних 
городских уровнях, когда на за- 
щиту города встанет армия. Все- 
лившись в солдата, действуй как 


EASTER-EGGS 


В торговом центре (уровень 
Punchbowl Maul) есть витрина мага- 
зинчика The Frugal Hippo с эмбле- 
мой бегемота, в которой мгновенно 
узнается логотип Wideload Games — 
разработчика игры. 

На этом история с гиппопотамами 
не заканчивается. Проходя игру 
повторно на любой сложности, ты 
можешь заметить спрятанные не- 
большие фигурки упомянутого жи- 
вотного. Стоит подобрать любую из 
них, как включится режим «Designer 
Commentary». Разработчики будут 
комментировать тот или иной мо- 
мент игры, при этом остальные зву- 
ки приглушатся. К сожалению, спо- 
койно послушать речь удается не 
всегда, поэтому улавливаешь дале- 
ко не все сказанное. 


в обыкновенном экшене от 
третьего лица. Здоровья мало, 
ты слишком уязвим, но все же 
попытайся умертвить как можно 
больше неприятелей. Целься 
врагам в голову, не забывай ук- 
рываться от огня, старайся подк- 
радываться незаметно... Если в 
обойме осталось мало патронов, 
ее следует дострелять до конца 
(поскольку перезарядка не пре- 
дусмотрена). Учти, что рука пол- 
зает и по отвесам, и по потол- 
кам. В первую очередь старайся 
подчинять гарнатометчков. 

К жертвам следует подбираться a 
очень осторожно. Если конеч- 
ность заметят, то почти навер- 
няка подстрелят. К сожалению, 
все убитые миньоны так и оста- 
нутся лежать на земле, в зомби 
они не превратятся. 


ГОЛОВА 


рхностям, так что можно незаметно 


| Рука передвигается по любым пове- 
подобраться к какой угодно жертве. 


Мощнейшее и в то же время 
очень хрупкое оружие. Для за- 
полнения индикатора требуется 
немало прокусанных голов, но 
оно того стоит. Голова - это шар 
для боулинга и бомба одновре- 
менно. Ей можно свалить врагов 
с ног или же устроить нехилый 
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КТО СКАЗАЛ 
«КАТАФАЛК»? 


В игре наличествует 
транспорт. Правда, он 
введен в чисто развлека- 
тельных целях — чтобы 
немного разбавить затя- 
нутые пешие эпизоды. 
Однако иногда «колеса» 
оказываются незамени- 
мым. В начале игры мы 
сядем за руль забавной 
уборочной машины, за- 
тем поездим на тракторе 
с торчащими из ковша 
вилами, а в городе смо- 
жем обкатать армейский 
джип и даже танк. 


оказались поездки 
на тракторе. 


| Самыми веселыми 


взрыв (клавиша «Х» по умолча- 
нию). Урон от нее катастрофи- 

ческий, поэтому для банальных 
потасовок использовать голову 

не следует. Лучше припаси эту 

штуковину для боссов и просто 
особо крепких противников. 


СОТОВАРИЩИ 


Используй остальных живых 
мертвецов как пушечное мясо. 
Во время прохождения особо 
трудных эпизодов помощь 
«друзей» просто необходима. 
Разбежавшихся трупаков под- 
зывай свистом, а находящихся 
рядом просто подталкивай к 
цели. Следует отметить, что 
враги не делают различий меж- 
ду тобой и остальными зомби, 
поэтому, затерявшись в толпе, 
ты можешь незаметно прош- 
мыгнуть куда-либо. Помни, что 
зачастую на уровне не обяза- 
тельно истреблять всех и вся: 


Наиболее крупные трупаки от- 
личаются недюжинной силой, 
живучестью и способны справ- 


ляться со многими вра- [ес 


гами самостоятельно. 


достаточно добежать до нуж- 

ного местечка. Кстати, осталь- 
ные зомби частенько нападают 
на бедных людишек, увеличи- 
вая количество себе подобных. 


ДАМБА 


ПРОБЛЕМЫ 
ПРОХОЖДЕНИЯ 


Нельзя сказать, что проходить 
Stubbs the Zombie in «Rebel 
Without a Pulse» необычайно 
сложно, однако в игре встреча- 
ются моменты, где следует не 
только поедать чужой MO3r, HO 
и подключать свой. 


PUNCHBOWL MAUL 


Забравшись Ha верхний этаж 
торгового центра, остерегайся 
огромного колхозника с бензо- 
пилой наперевес. Он будет ре- 
зать всех зомби подряд - поль- 
зуйся этим. Пока он будет занят 
другими мертвецами, нанеси 
врагу несколько ударов. Поль- 
зоваться «оружием» особого 
смысла нет, разве что может 
пригодиться голова. Как только 
вся «пехота» будет уничтожена, 
спускайся на уровень ниже и 
поднимайся вновь - появится 
подкрепление. Повторяй эти 
действия до тех пор, пока бугай 
не потеряет сознание. Подойди 
к нему и оторви его руку, после 
чего проделай вышеописанное 
еще раз. 
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Требуется справить нужду в ре- 
зервуар с водой. Тебе будут ак- 
тивно мешать органы правопо- 
рядка, а также ученые с бласте- 
рами. Убивай всех подряд: до- 
полнительные зомби отвлекут 
внимание, пока ты будешь зани- 
маться «делом». Слушай женс- 
кий голос, который озвучивает 
твои успехи: сначала 25 процен- 
тов загрязнений, затем 50, 75 и 
«критическая ситуация». Ближе 
к концу миссии натиск недобро- 
желателей заметно увеличится, 
равно как и улучшится их воору- 
жение. Особо опасайся сбиваю- 
щих с ног лучей. Здесь имеет 
смысл вселиться в кого-либо и 
разделаться с вредителями. 


ПРОФЕССОР 


Серьезный босс, которого я 
грешным делом принял за фи- 
нального. Но на то были все 
предпосылки: защитное поле, 
испепеляющее дотла оружие, 
непонятный футуристический 
механизм... 

Первым делом найди укрытие. 
Лучше всего спрятаться за 
дальней стеной, ибо там про- 
фессор тебя достать не сможет. 


Чтобы на время снять его 
«щит», необходимо нажать все 
кнопки на расположенном в 
центре компьютере. Для этого 
отлично подойдет твоя ненаг- 
лядная рука. Итак, осторожно 
подберись к механизму, дабы 
злодей ничего не заметил, и 
активируй лампочки по очере- 
ди. В случае успеха поле рас- 
сеется, и у тебя появится воз- 


выбегать хорошо вооруженные 
охранники - постарайся все- 
литься в одного из них. Запа- 
сись максимальным количеством 
желудков, благо беспомощных 
граждан бегает вокруг предоста- 
точно. Подойди к полю на сред- 
нее расстояние и бросай снаря- 
ды. Постепенно защита разру- 
шится - останется лишь более 
хрупкий внутренний периметр. 
Мощь «секьюрити» заметно уси- 
лится, появятся даже товарищи 
с энергетическими базуками. 
Действуй аккуратно, после удач- 
ной атаки беги в какую-нибудь 
комнату, восстанавливай здо- 
ровье. В качестве победного 
рывка можно использовать голо- 
ву. Также пригодятся вражеские 
бластеры, но, вселившись в про- 
тивника, долго побегать в его 
шкуре вряд ли удастся. Поэтому 
на финальной стадии рекомен- 
дую вцепиться рукой в товари- 
ща с базукой. Нескольких выст- 
релов хватит для уничтожения 
главного противника. 


можность нанести несколько 
ударов горе-ученому. Исполь- 
зуй желудки и голову при ее 
наличии (как главного героя, 
так и свою). Время от времени 
придется подкрепляться сную- 
щими туда-сюда статистами. 


МЭР 


Мэр тоже окружен полем и обо- 
жает испускать опаснейшие лу- 
чи. Бойся его атак, как огня! Пе- 
риодически на «арену» будут 
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25 TO LIFE 


NIGGA, PLEASE 


Играя в 25 To Life, He забудь сделать музыку погромче. Ведь 
именно ради стрельбы по чернокожим бандитам под жесткие 
речитативы Xzibit’a и 2Pac’a и стоит отдать деньги за диск. 
Да, и будь готов к массе диалогов с нецензурной лексикой. 
Или ты думал, что гангстеры из Комптона и Гарлема разгова- 
ривают аки аристократы? Постоянные убийства, грабежи, 
подставы, облавы копов... Суровая реальность гетто беспо- 
щадна к маменькиным сынкам. Но даже прожженным 
жизнью парням здесь порой приходится туго. Впрочем, с на- 
шими советами ты точно не пропадешь! 


| В игре тебя будут иногда 
_ В оскорблять, например, когда 
| № ты найдешь обыкновенный 


влюч. Этот мор такой. 
т — 


i Почему игра 
‚ такая простая? 
Первую главу я 
———" прошел примерно 


за час! 

| А о мере прохождения сложность 
игры будет только возрастать. 

Если ты без труда справился с пер- 

выми миссиями, то не думай, что и 

дальше будет столь легко и просто. 


Ну ладно. А вообще, сколько 
уйдет времени на полное про- 
хождение? 
Г] Около восьми часов, не больше. 
Если тебе нечем заняться на вы- 
ходных, смело садись за 25 То Ше. 


Я не слушаю хип-хоп. Можно ли 
„как-то отключить эту дурацкую 
музыку? 
—] Разумеется. В настройках есть 
отдельный ползунок, который 
регулирует громкость музыкально- 
го сопровождения. Просто поставь 
его на ноль и продолжай играть. 


= Герои, которыми я играю, чем- 
„нибудь отличаются друг от дру- 
га? Может, кто-то меткий стрелок, а 
кого-то тяжелее убить? 
Г] Нет, все управляемые персона- 
жи равны по характеристикам. 


Играя за полицейского, я слу- 
чайно убил заложника. Мне 
что-то за это будет? 
PW Абсолютно ничего. Разработчики 
цинично рассудили, что смерть 
гражданских от руки копа в «черных» 
кварталах — дело житейское. 
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ГЛАВА 1: ПОСЛЕДНЯЯ СДЕЛКА 
Миссия 1: Склад 

Цель: Через трупы проло- 
жить себе дорогу к складам 
В самом начале тебе окажут 
«тепленький прием» два копа - 
завали обоих. Подбери их ору- 
жие (нажав правую кнопку мы- 
ши) и направляйся вперед к во- 
ротам, где затаилась еще пароч- 
ка легавых. Чтобы перелезть че- 
рез ворота, подойди к ним 
вплотную и зажми левую кнопку 
мыши. Пройдя дальше, ты уви- 


Да, и все карандаши из 
ящиков тоже выкладывай! 


дишь забор под напряжением, а 
невдалеке от него - деревянную 
стену с лазом, за которой тебя, 

разумеется, уже поджидает нес- 
колько парней в синем. Там же 

отыщи выключатель электриче- 
ства и нажми его. Возвращайся 

к обесточенному забору, откры- 
вай дверь и забирайся в здание. 
Внутри строения можешь брать 


| ORM и перекрыты! 


мицеискими OO BLIGE 
TOMOWIHOTMHNX, He Haun 


гражданских в заложники и ис- 
пользовать их в качестве «жи- 
вого щита», чтобы быстро и 
безболезненно зачищать мест- 
ность. Перестреляй всех, ведь у 
кого-то будет ключ от двери, 
через которую ты должен выб- 
раться наружу. На улице тебя 
поджидает с десяток копов в 
укрытии, но к тому времени ты 
уже должен иметь дробовик. 
Вали врагов поодиночке, прок- 
ладывая путь своей машине, 
чтобы завершить уровень. 


Миссия 2: Квартира 

Цель: Добраться до кварти- 
ры Фриззи 

Жилище твоего героя находится 
в 4 здании, в 25 комнате. Начи- 
наешь ты с битой наперевес - 
даже захудалого пистолета за 


Текст: Александр Краснов 


поясом нет. Присядь за маши- 
ной и подожди, пока к тебе по- 
дойдет полицейский. Удиви ко- 
па молодецким ударом со спины 
и конфискуй его табельное ору- 
жие. Ну вот, теперь можно сме- 
ло продолжать подвиги. Не бой- 
ся заблудиться и следуй по до- 
роге между домами. Не забывай 
поглядывать наверх - копы 
очень любят прятаться на высо- 
кой лестнице и стрелять оттуда. 
Добравшись до своей квартиры, 
ты получишь сообщение Шона 
Колдерона. Не спеши выбегать 
за дверь, а лучше осмотрись. 
Внутри своего дома ты найдешь 
любовно припасенный АК-47. 
Теперь, пополнив арсенал, мо- 
жешь возвращаться к своей ма- 
шине, в самое начало уровня. 
По пути, кстати, тебе будут 
встречаться уже не только по- 
лицейские, но и местные банди- 
ты. Первым делом старайся раз- 
делаться с теми, кто засел на 
балконе, - они для тебя наибо- 
лее опасны. 


Миссия 3: Даунтаун 

Цель: Ограбить банк 

Это первая миссия, где у тебя 
появится напарник. Береги его - 
товарищ оказывает приличную 
огневую поддержку. 

Беги в хранилище, которое на- 
ходится слева. Внутри тебя 
поджидает охранник, а охран- 
ника как раз дожидается пат- 
POH в твоем дробовике. Скорей 
заполняй сумку «котлетами» 
денег и выбирайся на улицу. 
Там тебя встретит отряд SWAT, 
бойцы котрого вооружены ав- 
томатами. Как только раздела- 
ешься со всеми спецназовцами, 
собери оружие и направляйся к 
выходу из этой зоны. 
Поднимайся по лестнице на 
уровень выше (предварительно 
подстрелив пару копов) и тут 


список полицейских чуть ли не 


| Этот аналог M1A1 занесен" 
как самое эффективное оружие. 
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Почаще используй прохожих 
в качестве «живого щита» — 
так ты сбережешь свое здоровье. 


Безопаснее всего стрелять 
по бандюгам из-за угла. 


gs 4 Pca 


же найди укрытие. Недалеко от 
тебя на крыше затаился снай- 
пер. Чтобы убрать его, затратив 
меньше патронов, аккуратно 
прицелься (клавиша «Х»). 
Теперь тебе осталось спустить- 
ся по лестнице, разделаться с 
остававшимися полицейскими (с 
автоматом наперевес это заня- 
тие превращается в детскую за- 
баву) и укатить на машине с ог- 
ромной сумкой денег. 


ГЛАВА 2: ВНУТРЕННЕЕ 
РАССЛЕДОВАНИЕ 

Миссия 1: Билет в один ко- 
нец 

Цель: Найти пропавшую 
улику 

В этой главе ты сменишь при- 
кид уголовника на мундир по- 
лицейского. В самом начале те- 
бе дадут щупленького напарни- 
ка, которого, впрочем, довольно 
скоро убьют. 

Иди по дороге, пока не натк- 
нешься на автостоянку. Из-за 
угла появятся шесть хорошо во- 
оруженных бандитов, включая 
одного с «коктейлями Молото- 
ва». Прикончи его в первую 
очередь. Продвигайся дальше, 
вскоре ты увидишь полуразру- 
шенный особняк, полный чер- 
нокожих гангстеров. Заходи 
внутрь, предусмотрительно за- 
чистив балконы, двор и крышу. 
Поднимайся наверх по левой 
лестнице, чтобы убить остав- 
шихся головорезов. Справился? 
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Теперь спускайся вниз и вламы- 
вайся в дверь справа от лестни- 
цы, чтобы забрать наркотики. 
Выбирайся из дома и следуй к 
машине детектива Мендозы. По 
пути тебя ждет куча опасных 
врагов, вооруженных автомата- 
ми и гранотаметами. 


Миссия 2: Клуб 

Цель: Догнать Шона Колде- 
рона 

Как только расправишься со все- 
ми противниками на танцполе и 
за барной стойкой, шагай по 
лестнице, расположенной слева, 
Пройдя по коридору, ты найдешь 
еще одну ведущую к двери лест- 
ницу. За ней тебя дожидается 
несколько головорезов с грана- 
тами. Чтобы быстрее избавиться 
от них, выбери подходящее ук- 
рытие и стреляй из-за угла. 
Итак, ты на крыше. Попутно 
расправляясь с врагами, проры- 
вайся вперед к деревянному мос- 


уложит любого врага, кроме 


| Выстрел из дробовика в голову 
самого главного босса. 


SWAT SHIPER 
—: 48 


ту. По другую сторону засели 
пять-шесть нигеров, которые ки- 
дают в тебя гранаты. Убей их из- 
далека, чтобы сэкономить патро- 
ны и сохранить полоску жизни. 
Переходи по мосту и заворачи- 
вай за угол, откуда показыва- 
лись бандиты. Пройди вперед и 
ты заметишь лестницу вниз. Сле- 
зай на землю и скорее присоеди- 
няйся к схватке полицейских и 
гангстеров. Подстрелив послед- 
него противника, иди вверх по 
улице и спускайся в подземку. 


Миссия 3: Подземка 

Цель: Схватить Шона Колде- 
рона 

Спустись по лестнице и направ- 
ляйся на север - там будет по- 
езд, на который нужно сесть. 
По пути тебе встретятся нес- 
колько врагов, но справиться с 
ними не составит труда - в мет- 
ро полно укрытий, из которых 
очень удобно вести огонь. 


один CTBON - 
ХОРОШО, A ДВА 
ЛУЧШЕ 


В 25 То Ше ты можешь 
вести огонь с двух рук 
(по науке это называет- 
ся «стрельбой по-маке- 
донски» или «akimbo»), 
подобрав два одинако- 
вых ствола. Разумеется, 
из пары АК-47 валить 
бандитов не получится 
(все-таки наши герои — 
люди, а не терминато- 
ры), так что рассчиты- 
вай только на мелкока- 
либерные пистолеты и 
пистолеты-пулеметы 
серии «Ингрэм». При 
использовании двух пу- 
шек одновременно у те- 
бя будет и патронов в 
магазине больше, и 
скорострельность вы- 
ше. Правда, при таком 
раскладе боезапас за- 
канчивается в считан- 


ные секунды. 
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CHEATS 


В директории \25 to life\data\var\ 
найди файл «easy.var» и поставь в 
его «свойствах» галочку в пункте 
«только для чтения». Теперь открой 
его «Блокнотом» или какой-нибудь 
другой похожей программой и най- 
ди строку «Al2PlayerDamage 0.14». 
Измени значение 0.14 на 0. Сохра- 
ни документ. Теперь тебе будут на- 
носить меньше повреждений при 
игре на уровне сложности «Easy». 
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Когда встретишь бандита, дер- 
жащего пистолет у виска поли- 
цейского, постарайся спасти 
несчастного, стараясь не задеть 
его. Убей остальных противни- 
ков на станции и запрыгивай в 
поезд, чтобы перейти в другую 
часть уровня. Как только сой- 
дешь с поезда, приготовься к 
ожесточенной перестрелке. Если 
есть пистолет Raptor, используй 
его. Беги вперед, пока не пере- 
сечешь мост. На другой стороне 
тебя ожидает Шон, детектив 
Мендоза и скриптовая сценка. 


ГЛАВА 3: БЕЗУМНЫЙ КОЛДЕРОН 


Миссия 1: Тихуана 

Цель: Найти Риггза в мест- 
ном клубе 

На этот раз тебе досталась шку- 
ра Шона Колдерона. Сразу при- 
готовься к атаке доброго десят- 
ка врагов, лезущих в окна 
справа. Спрячься за барную 
стойку, прибери к рукам АК-47 
и методично перестреляй напа- 
дающих. Как только «уложишь» 
всех, выбирайся на улицу из 
прохода в стене слева. Там те- 
бя, как обычно, уже ждет трой- 
ка-другая злобно настроенных 
мексиканцев. Подбери оружие и 
следуй вверх по улице. Разви- 
лок никаких не предвидится, 
зато врагов - хоть лопатой 
разгребай. 

Вскоре тебе попадется винтовка 
с оптическим прицелом. Хватай 


Когда здоровья становится совсем 
немного, одежда твоего персонажа 
покрывается пятнами крови. 


попали, то картинка в игре 


| Если все-таки в тебя 
на мгновение смазывается. 


ее и готовься к снайперской пе- 
рестрелке с восемью противни- 
ками, засевшими на крышах. 
Покончив с ними, двигайся 
дальше по улице. Ближе к кон- 
цу тебя ждет серьезная поли- 
цейская засада, в которой спря- 
тался один гранатометчик. Ук- 


ройся за ящиками и отстрели- 
вай из АК-47 вылезающих из-за 
угла копов. После этого можешь 
заходить в казино. 


Миссия 2: Казино 

Цель: Найти комнату охраны 
Ты начинаешь в секции с эска- 
латорами казино. Расправив- 
шись с копами, поднимайся 
вверх. 

Когда подойдешь к двум лиф- 
там, будь готов убить пару по- 
лицейских, захотевших устро- 
ить тебе сюрприз. Продвигайся 
вперед и поворачивай направо. 
Тебя ждет очередная битва с 
полисменами, один из которых 
засел наверху с гранатами. 
Первую пулю уготовь для него. 
Продвигаясь вперед, скоро ты 
войдешь в комнату охраны и 
найдешь ключ для лифта, кото- 
рый располагается недалеко от 
этой комнаты. 

Выйдя из лифта, двигайся по 
коридору, отстреливая суетя- 
щихся врагов. Старайся эконо- 
мить патроны и беречь здо- 
ровье, копов будет очень много. 
Ну вот, вскоре ты достигнешь 
двери, ведущей на следующий 
уровень. 


Миссия 3: Пентхаус 

Цель: Найти и убить Саргозу 
Поднимайся по лестнице и отп- 
равляй к праотцам находящихся 
неподалеку копов и подручных 
Саргозы. Двигаясь дальше, ты 


наткнешься на небольшой вход 
к бассейну, а также ошиваю- 
щихся рядом полицейских. Пе- 
реходи в следующую зону и 
снимай охранников. 

Саргозу ты найдешь в правом 
крыле здания. Сначала он будет 
посылать к тебе своих наемни- 
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ков. Убей их всех и поднимайся 
к нему в гости по лестнице. 
Чтобы быстрее разделаться с 
боссом, стреляй ему в голову из 
дробовика. 


ГЛАВА 4: ОСВОБОЖДЕНИЕ 
Миссия 1: Тюрьма 

Цель. Открыть двери к блоку 
«А» 

Итак, тебя снова вселяют в 
тушку Фриззи. Тюрьма практи- 
чески захвачена уже бывшими 
заключенными, поэтому труд- 
ностей в исследовании уровня 
возникнуть не должно. Не за- 
будь только прихватить винтов- 
ку с оптическим прицелом, ко- 
торую ты найдешь в одной из 
комнат. 

Выйдя на улицу, подстрели всех 
снайперов, сидящих на возвы- 
шенностях зоны. После чего 
следуй налево и заходи в зда- 
ние. Вход обороняют несколько 
копов, поэтому можешь потре- 
нироваться в метании гранат. 
Внутри помещения в одной из 
центральных комнат возьми 
ключ и открой запертую дверь. 
До конца уровня тебе предстоит 
перестрелять еще пять-шесть 
полицейских. 


Миссия 2: Супермаркет 
Цель: Найти магазин одежды 
Dr. Jays.com 

Выбирайся из небольшого под- 
вала в зону супермаркета. 
Убей троих спецназовцев (два 
на земле, один в окне крыши) 
и осторожно пробирайся в ма- 
газин книг слева. Там внутри 
есть выход в другую часть су- 
пермаркета. 


ведут себя на 


| Заложники всегда 
редкость мирно. 


Разнёети к черту зальйгровых 
автоматов. почему бы и нет? 
Жалко, что повторять это в 
реальной жизни чревато. 


МАК 
5 ОМИ 


д LOCI TERRINAL 
Lae SAMOS CARAOMES 


Найди магазин Dr. Jays.com и пе- 
реоденься в одной из кабинок. 
Прощай, тюремная роба, здрав- 
ствуйте бандитские шмотки. 

В последней части этого уровня 
тебе предстоит завалить детек- 
тива Мендозу. Она чрезвычайно 
живуча и постоянно бегает в 
компании пяти-семи спецназов- 
цев. Единственный здесь совет: 
используй разбросанные аптеч- 
ки только в крайнем случае. И, 
конечно, всегда целься в голову. 


Миссия 3: Фазенда 

Цель: Наказать Шона Колде- 
рона 

Пожалуй, мы не станет подробно 
расписывать яростные, практи- 
чески безостановочные перест- 


релки, которые ты будешь вес- 
ти, пробираясь к логову Шона. 
Лучше мы расскажем, как нужно 
бороться с главным гадом. Кол- 
дерон сидит этажом выше и еже- 
секундно засылает вниз своих 
приспешников, в попытках тебя 
задержать. Во время расправы с 
ними, патроны к автомату до- 
вольно быстро заканчиваются, 
поэтому придется частенько под- 
бирать чужое оружие, рискуя 
попасть под пули. Кинь одну 
гранату на лестницу, чтобы рас- 
чистить путь, и скорее беги на- 
верх. Теперь забудь про банди- 
тов и переключай весь огонь на 
Шона. Чтобы его убить, тебе по- 
надобится сделать 7-8 Вр 
выстрелов из дробовика. = 


He подумай только, 4TE 
Андрей «КранК» Кузьмин 
имеет отношение к рекла- 
мируемым напиткам. 


Лучше отстреливай 
мерзавцев издалека — 
так у них будет меньше 
шансов тебя задеть. 


ЕАЗТЕВ-Е 66$ 


Ты вряд ли найдешь какие-нибудь 
необычные «пасхальные яйца» в 25 
To Life. Единственное, на что хва- 
тило воображения разработчиков, 
так это на рекламный щит с одной 
из самых известных игр Eidos 
Interactive — Hitman. Подобный 
трюк не раз проворачивали созда- 
тели экшенов про чернокожих 
гангстеров и хип-хоп, Rockstar 
Games, например, в незабываемой 
Grand Theft Auto: San Andreas. 
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THE CHRONICLES OF NARNIA: 
THE LION, THE WITCH AND THE WARDROBE 


ОДИН ЗА ВСЕХ, И BCE ЗА ОДНОГО! 


Назвать The Chronicles of Narnia: The Line, The Witch and The 
Wardrobe «детской игрой» просто язык не поворачивается. 
Лишь поначалу ее можно принять за простенькую кроссплат- 
форменную аркаду. Уже совсем скоро игрок столкнется с та- 
кими миссиями, которые не по зубам даже ветеранам жанра. 
Прими во внимание наши советы - мы разобрали наиболее 
сложные эпизоды и нашли оптимальные пути их преодоления. 


Не обращай 
на бонусы, 


i Игру озвучили 
‚ те же актеры, 
что и дублировали 


фильм? 
"4 Да, все герои озвучены теми же 
актерами. 


Насколько часто действие игры 
‚ отступает от событий, показан- 
ных в КИНО? 


"4 Практически не отступает. Все | Даже ых в условиях 


цейтнота, постарайся собрать 
как можно больше монет. 


связки выполнены согласно 
сюжету кино, а между уровнями 
проигрываются ролики из фильма. 


На что влияет рейтинг, выстав- 
„ляемый в конце каждой мис- 
сии? 
`ТОн показывает, сколько бону- 
сов ты собрал. Определяющим 
фактором является количество при- 
зов и статуй. 


1 Так все-таки нужен геймпад 
„или нет? 
1 Точно необходим при игре 
вдвоем. Для одного игрока хва- 
тит клавиатуры с грамотно настро- 
енной раскладкой. 


Переведены ли дополнитель- 
„ные материалы? 
ТК сожалению, нет. Все закулис- 
ные истории изложены на чис- 
тейшем английском. 


сражаться и с врагами, ис 


| Порой одновременно приходится 
непокорным управлением. 


Для начала опишем базис. Даже 
очевидные на первый ВЗГЛЯД 
вещи требуют пристального 
внимания, ведь у проекта нема- 
ло «капризов». 


УПРАВЛЕНИЕ 


Некоторые знатоки утверждают, 
что без геймпада в этой игре 
делать нечего. Возможно, для 
кого-то это действительно так, 
но лично мне удалось пройти 
всю игру на клавиатуре. Глав- 
ное - выбрать правильное рас- 
положение кнопок. 


Выбиваем местную валюту, 
‘a"OTKYAa это только возможно. 


Передвижение следует «подве- 
сить» на стандартный WASD- 
блок, «действие» - на «Е» или 
«ЕР», а атаки - на «Num Pad» 
(по часовой стрелке). Изначаль- 
ная раскладка совершенно неу- 
добна. Заметь, что для мышки 
места не нашлось, поскольку 
главных кнопок четыре: «ата- 
ка», «мощный удар», «объеди- 
нение» и «блок». Конечно, у 


каждого свои вкусы, но данная 
конфигурация кажется мне наи- 
более эргономичной. 


БОНУСЫ 

Всего их три вида. Монеты, 
призы (щит с гербом в виде ль- 
ва) и статуи. Деньги необходи- 
мо собрать как можно больше 
на начальных уровнях. Понача- 
лу игра напоминает неторопли- 
вую прогулку, поэтому из этого 
этапа нужно «выжать» макси- 
мум пользы. Проверяй все 
предметы мебели: стулья, кро- 
вати, комоды, столы, кресла. 
Некоторые из них можно перед- 
вигать: следи за появляющими- 
ся над вещами пиктограммами 
(06 этом чуть позже). Далее по 
сюжету такой халявы не пред- 
видится. 

Валюта нужна для покупки на- 
выков. Естественно, поначалу 
ассортимент умений невелик, 
но со временем количество дос- 
тупных приемов будет стреми- 
тельно увеличиваться. Не все 
они уникальны для каждого 
персонажа, есть и общие. Имен- 
но на них следует сфокусиро- 
ваться в первую очередь, осо- 
бенно на увеличении здоровья. 
Призы не несут никакой прак- 
тической ценности, а лишь отк- 
рывают бонусы: всевозможные 
ролики из серии «making of», 
интервью с разработчиками и 
актерами, дополнительные мис- 
сии и многое другое. 

Статуи появятся не сразу, а 
только после пришествия глав- 
ных героев в Нарнию. Они сра- 
зу бросаются в глаза, поэтому 
пройти мимо практически нере- 
ально. Перед миссией «Великая 
битва» ты сможешь конвертиро- 
вать найденные статуи в «подк- 
репляющие» бонусы. 


= 
| Людоеда реально 
победить, действуя т 


всеми героями поочер 
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КОМАНДА 


Если ты вдруг застрянешь на 
каком-нибудь «непроходимом» 
этапе, то первым делом огля- 
дись по сторонам. Над важными 
объектами должны появиться 
иконки того или иного персона- 
жа. Выбирай указанного героя 
и нажимай кнопку «использо- 
вать» - герой выполнит назна- 
ченное действие. 

Хорошая командная работа в 
«Хрониках Нарнии» - это удач- 
но выполненная последователь- 
ность действий для каждого 
персонажа. Особенно это важно 
при столкновениях с боссами и 
при нахождении укрытия от 
надвигающейся опасности (будь 
то строгая хозяйка или тролль). 
В последнем случае придется 
поторопиться и быть особенно 
внимательным. 

При помощи функции «объеди- 
нение» ребята могут образовы- 
вать пары, в результате чего 
атаки их станут намного мощ- 
нее. Более того, практически 

в каждой миссии приходится 
прибегать к использованию 
определенной комбинации 
героев. 


ПЕРСОНАНИ 


Героев всего четыре: Питер, Сь- 
юзен, Эдмунд и Люси. Только в 
начальных миссиях они - всего 
лишь маленькие, слабые и бе- 
зобидные дети. Чем дольше 
друзья пребывают в Нарнии, 
тем больше различных умений, 
приемов и качеств они приобре- 
тают. Не забывай, когда ты 
действуешь одним из персона- 
жей, здоровье остальных оста- 
ется неизменным (финальная 
схватка с Белой Колдуньей - 
исключение). 


ПИТЕР 


Основной и сильнейший герой, 
которому следует уделить мак- 
симум внимания. Ты будешь иг- 
рать за него большую часть 
времени, ведь именно он обла- 
дает лучшими приемами. Уже к 
середине прохождения у него 
наберется немало комбо-уда- 
ров. Сами серии довольно прос- 
ты в исполнении, поэтому про- 
качивай их по максимуму. Без 
мощнейших атак ты не продер- 
жишься в ключевых сюжетных 
сражениях. 


ЭДМУНД 


«Light-Bepcua» Питера. Управ- 
лять Эдмундом ты будешь не- 
часто. По физическим парамет- 
рам он, в силу своего возраста, 
проигрывает старшему брату, 
но обладает всеми его приема- 
ми. В определенный момент его 
похитят, и играть придется вов- 
се без него. Тем не менее, в иг- 
ре есть эпизоды, в которых 
младший Певенси незаменим. 


Только он способен взобраться 

на дерево или столб, дабы соб- 
рать бонусы или открыть дорогу 
товарищам. Вдобавок ко всему, 

Эдмунд может ходить по тонко- 
му льду, выведывая безопасный 
маршрут. 


СЬЮЗЕН 


Второй по значимости персо- 
наж. Сначала она закидывает 
врагов снежками или теннисны- 
ми мячами, затем в ее распоря- 
жение поступит лук, а еще поз- 
же - колчан с нескончаемыми 
стрелами. Целиться из лука до- 
вольно просто, главное - не от- 
ходить слишком далеко, иначе 
стрелы будут попросту не доле- 
тать. Когда над каким-либо объ- 
ектом загорается иконка с изоб- 
ражением Сьюзи, это непремен- 
но означает, что требуется по- 
разить цель из лука. 

На этом ее роль не ограничива- 
ется. Вскоре Сьюзен получит 
дудочку, усыпляющую врагов (и 


Только что Люси восстановила 
здоровье всей группе разом. 


Навыки младшей сестры 
незаменимы, ведь прибавка 
к запасу здоровья никогда 
не повредит. 


ты 
MCCHH 


В нижнем ящике шка- 
фа-меню припрятаны 
специальные задания. 
Почти все они подходят 
под определение «зиг- 


vival». В одних требуется 
продержаться какое-то 
время, в других — пооче- 
редно истребить тех или 
иных существ. Порой 
встречаются и более за- 
нимательные: так, в од- 
ной из миссий Люси 
должна была обуздать 
нападающих на нее 
врагов. Все эти миссии 
нужны для накопления 
заветных процентов в 
статистике и сбора до- 
полнительных монет. 


благодаря убийственным вомбинаци- 


| Питер рвет и мечет. А все 
ям и грамотным сериям ударов. 
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CHEATS 


Зажми во время игры «пробел», 3a- 

тем нажимай: 

М1. р bP), Els Cs Bl Bl, Bl 
«Insert» — уровень автоматически 
завершится; 

Ш2. Е, Е, Е, Я - полностью за- 
полнится шкала комбо; 

МЗ. PF), £1 Fl, =, =] - получишь 
10.000 монет; 

№4. 1, въ #1, Е - здоровье всех 
героев полностью восстановится; 

М5. pF), (1, Fl fs Е] - откроются 
все навыки. 


Находясь в шкафе-меню, зажми 

«пробел», затем нажимай 

М1. a, ^,},}, a, >, х — откроются 
все уровни; 

Ш2. ч, у, у, хх, }, ^ — откроют- 
ся все дополнительные уровни. 


волков, пока сестры 


| Питер методично рубит 
прячутся на дереве. 


Ре ae 


В одиночку Сьюзен справится с 


| Здесь же «раскрутка» неуместна. 


‘вурдалаками намного быстрее. 
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не только). Правда, иногда мес- 
то, где требуется сыграть мело- 
дию, не показывается. В этом 
случае нужно нажать клавишу 
«мощный удар» - появится не- 
большое поле для игры. Подой- 
ди к нему, нажми «использова- 
ние» и набери необходимую 
комбинацию. Скорость здесь со- 
вершенно не важна, но порой 
сама ситуация заставит тебя 
действовать расторопнее, 


ЛЮСИ 

Удивительно, но самый младший 
член семьи Певенси оказался 
просто незаменимым героем. Во- 
первых, Люси способна проле- 
зать в совсем узкие и низкие ла- 
зы, собирая бонусы и открывая 
проход группе. Во-вторых, как и 
Эдмунд, она без труда найдет 
безопасный путь по тонкому ль- 
ду. В-третьих, она умеет заби- 
раться на некоторые предметы 
(скажем, на снежные шары, что- 
бы достать высоко расположен- 
ные монетки и призы) и укро- 
щать зверей, устанавливая над 
ними контроль (временно). Пос- 
ледний навык неоценим в тех 
ситуациях, когда Питер не может 
помогать сестрам. Ведь оседлать 
можно практически любую зве- 
рушку, стоит лишь нанести нес- 
колько ударов подряд. Все ком- 
бинации расписаны в соответ- 
ствующем разделе меню, и край- 
не желательно владеть хотя бы 
несколькими из них. 

Наконец, главное. Люси исцеля- 
ет всю команду. По нажатию 
«мощного удара» она при помо- 
щи лечебного мешочка восста- 
новит хит-поинты товарищей. 
После миссии «Замерзшее озе- 
ро» мешочек станет бездонным, 
и ты сможешь увеличивать ко- 
личество здоровья и скорость 
его восстановления. 


ПОРА ПО ПАРАМ 


Членов команды можно объеди- 
нять друг с другом посредством 
нажатия клавиши «объедине- 
ние». Учти, что, находясь в тан- 
деме, герои, как правило, при- 
носят больше пользы, чем по- 
одиночке. Для выполнения при- 
веденных ниже приемов доста- 
точно нажатия кнопки «атака». 
Позже появится возможность 
использовать новые трюки, вы- 
зываемые «мощной атакой», но 
их разрешат покупать почти в 
самом конце игры. 


Питер и Эдмунд, Сьюзен и 
Эдмунд. Первый возьмет за ру- 
ки второго и будет раскручи- 
вать вокруг себя. Прибегай к 
использованию этого приема, 
пока не найдешь мощное ору- 
жие. Удары от раскручивания 
получаются очень неслабыми. 


Сьюзен и Люси, Эдмунд и 
Люси. Младшая сестра полетит 
ногами вперед, разрушая пре- 
пятствия. Обращай внимание на 


Мельтешащие гоблины будут 
мешать расправляться с прог- 
рызающими ход волками. 


глыбы льда - поначалу они мо- 
гут вызывать затруднения, так 

как обычными ударами разбить 
их невозможно. Похожая ситуа- 
ция может возникнуть и с дру- 

гими преградами. 


Питер и Сьюзен, Питер и Лю- 
си. Сестры забираются к брату 
на спину. При этом Сьюзен смо- 
жет без прицеливания стрелять 
из лука, что крайне полезно при 
необходимости поразить нес- 
колько целей сразу. Люси же 
просто получает безопасное «ук- 
рытие», раздавая тумаки любым 
попавшимся под руку врагам. 


COMHOCTH 


Kak уже было отмечено BO 
вступлении, трудных моментов 
в игре хватает. Итак, расскажем 
о наиболее сложных ситуациях. 


ЧЕРЕЗ ТУННЕЛЬ 

Одно из сложнейших мест. По 
очереди ожидают следующие 
напасти: волки, пытающиеся 
пробраться через заграждение 
из веток; гоблины, норовящие 
украсть бобра, и снова гобли- 
ны, только уже сваливающие 
скалу. В первом и последнем 
случаях могут выручить лишь 
стрелы старшей сестры. Первым 
делом бей волков: им требуется 
меньше всего времени, чтобы 
пробраться внутрь. Спасение 
бобра можно оставить напосле- 
док, но помни, что он должен 
прогрызть путь к туннелю, и от 
него зависит, насколько быстро 
ты выберешься из оков этой 
ужасной миссии. Сьюзен будут 
постоянно мешать целиться, по- 
сему советую Питером предва- 
рительно очистить небольшую 
площадку для нее. 
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за считанные секунды, дабы 


| Сыграть мелодию необходимо 
охранник нас не заметил. 


ЗА АСЛАНОМ 


Stealth-muccna. Разбей корзину 
Сьюзен и нажми «мощный удар». 
Увидишь, что требуется сыграть 
на свирели. Просмотри заранее 
нужную комбинацию - ее, не 
мешкая, придется повторить, 
как только разобьешь преграду. 
Сделать это смогут только объе- 
динившиеся сестры. Палатку с 
горящим светом придется «поту- 
шить» стрелами. По этой схеме 
же проходи дальше, пока не ока- 
жешься на опушке. Здесь приго- 
дятся способности Люси по укро- 
щению существ. Обуздай волка, 
зачисти путь, подожги стрелы и 
пробей как можно больше живых 
оград. Количество врагов огра- 
ничено, поэтому после смерти 
последнего супостата отправляй- 
ся дальше и спрячься от циклопа 
среди деревьев. 


БИТВА ПРИ БЕРУНЕ 


Основная задача - не подпус- 
тить гигантов к лучникам. Ввер- 
ху экрана будут появляться 
изображение и число монстров. 
Как только все враги окажутся 
поверженными, ищи особый 
знак на земле и активируй его - 
все великаны должны пасть. 
Делай это максимально быстро 
и используй все доступные ком- 
бинации ударов, а также прие- 
мы мгновенного умерщвления 
(«гроза волков», «гроза веп- 
рей» и другие). Подступивших 
вплотную людоедов нужно от- 
талкивать назад вязанками бре- 
вен. В конце сражения появится 
минотавр. После нескольких 
атак он станет восприимчив к 
простым ударам. Finish him! 


ВЕЛИКАЯ БИТВА 


Прежде всего, необходимо мак- 
симально сосредоточиться. Все, 
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приобретению. Всего две кнопки 


| «Гроза людоедов» afl к 
— и грозный противник повержен. 


Самое время 
вызвать подмогу. 


абсолютно все атаки Питера 
должны быть к этому моменту 
куплены, а сам ты должен уметь 
их применять. Можешь без 
проблем проделать эффектив- 
ную и мощную серию из десяти 
ударов? Тогда предлагаемые на 
выбор бонусы тебе не понадо- 
бятся. Проблем со здоровьем не 
будет: когда хит-поинтов оста- 
нется меньше половины, на мес- 
те убиваемых врагов будут по- 
являться «сердечки». Един- 


ственный неприятный момент 
заключается в респаунищихся 
гномах. Здесь следует использо- 
вать связку «Питер и Сьюзен», 
благо лучников появится всего 
восемь (в два захода). 


БЕЛАЯ КОЛДУНЬЯ 

Наносим серию ударов Питером, 
затем Сьюзен и Эдмундом. Расп- 
равляемся с врагами, на месте 
которых появятся два циклопа. 
Кидай в них бревна, которые 
лучше предварительно поджечь. 
После того, как последний враг 
падет, проделай еще одну ком- 
бинацию, Эдмунд будет повер- 
жен. Начинается самое сложное. 
Следи за появлением над Кол- 
дуньей изображения лука. Сью- 
зен должна моментально среа- 
гировать. Однако именно она 
будет чаще всего гибнуть - 
воскрешай ее при помощи спо- 
собности Люси. После серии 
удачных выстрелов злодейку 
необходимо, в прямом смысле, 
обдать жаром. Советую предва- 
рительно поджечь и слегка раз- 


вернуть бревна, что слева. Как 
только Колдунья сдвинется с 
места, переключайся на Питера 
и беги к горящей вязанке. Ты не 
раз промахнешься, но затем все 
должно получиться. Проделай 
все вышеописанное три раза. 
Теперь Сьюзен остается лишь 
сыграть на свирели. Отвлекай 
Колдунью со свитой как можно 
дальше от нашей «музыкантши» 
и резво отстукивай ком- Fairy 


бинацию. нЕ 


бонусы, но в разгар жаркой 


| Можешь, конечно, закупить 
битвы как-то совсем не до него. 


Вот как надо правильно бросать 
горящие бревна в колдунью. 
Рано или поздно это будет 
получаться с первой попытки. 


Присмотрись к шкале 
справа от портрета 
персонажа-воина. Она 
заполняется по мере 
того, как герой совер- 
шает все новые и но- 
вые комбинации. Учти, 
что засчитывается не 
сам факт проведения 
комбо, а лишь те удары, 
которые настигли цель. 
Полностью заполнен- 
ный измеритель комбо 
позволяет проводить 
очень длинные серии 
ударов, за которые по- 
лагаются призы. 


ies 
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DYNASTY 


WARRIORS HYPER 


ДЕЛА ДАВНО МИНУВШИХ ДНЕЙ 


Как и полагается всякой уважающей себя приставочной игре, 
в Dynasty Warriors 4 Hyper имеется целый ворох всяких скры- 
тых фишечек. Например, у каждого из трех основных царств, 
помимо стандартных сражений, открывающихся одно за дру- 
гим по мере прохождения Мизио Моде, есть еще и секретные 
битвы - так называемые «Сказания» (в английской версии - 
«Таез»). Открыть их непросто, зато в награду ты получишь 
некоторых дополнительных персонажей. 


. Мне сказали, 
i ‚ что Dynasty 
Warriors 4 - на са- 
АЕ Mom деле Dynasty 
Warriors 3! 
В принципе, ты прав. В Японии 
(где и сделана игра) она назы- 
вается Shin Sangoku Musou 3. Прос- 
то первая часть была издана в США 
под названием Dynasty Warriors 2. 
Почему так вышло — долго объяс- 
нять, а места в журнале мало. 


Говорят, что игра основана на 
„исторических событиях? 

А: Если быть совсем точным, то иг- 
ра основана на знаменитом китайс- 
ком историческом романе Ло Гуань- 
Чжуна «Троецарствие», написанном 
в XIV в. В этом романе повествуется 
о событиях 220-280 гг. в Китае, ког- 
да после падения династии Хань в 
стране наступил период раздроб- 
ленности. 


СКАЗАНИЯ ЦАРСТВА ШУ 
(SHU - TALES) 


Полностью пройди Shu Musou 
м р Моде. Начни кампанию заново и 
аи ео в первом акте выбери сначала 


роя? «The Yellow Turban Rebellion». 
Ч] Dynasty Warriors 4 Hyper — это 


порт консольной Dynasty 
Warriors 4, а оружие 11-го уровня 
есть только в своеобразном адд- 
оне для консольного Dynasty 
Warriors 4, который называется 
Dynasty Warriors 4 Extreme Legends. 
Так что He ищи, оружия 11-го ypoB- 
ня в Dynasty Warriors 4 Hyper нет. 
Ждем адд-она. 


Во время «Battle of Si Shui 


1 Какой персонаж самый луч- 
эший? 
"4 Честно говоря, однозначно от- 
Lili. ветить на этот вопрос невоз- 


можно — у каждого героя свой не- 
повторимый стиль. Что один игрок 
посчитает за неоспоримую кру- 
тость, второму покажется полным 
отстоем. 


Gate» не входи на территорию 
склада (supply depot), пока 
Yuan Shao не спросит: «Is there 
no one who can defeat Hua 
Xiong?». Иди и разделайся с 
Hua Xiong. Далее, проходя 
Battle of Hu Lao Gate, победи Lu 
Bu (будет тяжко, HO что поде- 
лать) и Diao Chan, a Dong Zhuo 
дай сбежать. 

Впрочем, есть подозрение, что 
одолевать Lu Ви необязательно, 
но Dong Zhuo надо обязательно 
дать смыться. 


Полностью пройди Shu Musou 
Моде. Заново начинай кампанию 
и выбирай «Battle of Hu Lao 
Gate». Lu Bu He побеждай, pa3- 
делайся только с Dong Zhuo. 


Выбери сначала «Campaign of 
Cheng Du». Если Ма Chao пока 
еще не открыт, победи его, как 
только он прибудет с подкрепле- 
ниями для противника. Ежели 
Ма Chao уже доступен, одолей 
Pang De, который выступит 
вместо него. 


Во втором акте, «Battle of Ни Lao 
Gate», одержи верх над всеми 
генералами противника и дай 
Dong Zhuo удрать. В пятом акте 
выбери сначала «Battle of Wu 
Zhang Plains». Внимание! До это- 
го момента ты должен пройти 
своим персонажем не менее де- 
сяти уровней. 


Самое неприятное в ипре = 
необходимо с тьзохранять. 
своего командующего. Avro! 


Текст: Андрей Шаповалов 


В третьем акте первым делом 
выбери «Battle of Chi Bi» и сде- 
лай так, чтобы союзники не 
смогли провести атаку огнем. 


СКАЗАНИЯ ЦАРСТВА ВЕЙ 
(WEI - TALES) 


Return of the Yellow Turbans 
В первом акте выбери сначала 
«The Yellow Turban Rebellion». 
Побори всех вражеских генера- 
лов и их помощников, a Zhang 
Лао дай отступить. 


В первом акте выбери сначала 
«The Yellow Turban Rebellion». Во 
втором акте пройди оба сраже- 
НИЯ. 


Во втором акте выбери сначала 
«Battle of Hu Lao Gate» и одолей 
Lu Bu. В третьем акте останови 
выбор на «Battle of Guan Du», 
победи всех вражеских генера- 
лов и дай Yuan Shao убежать. 


В третьем акте выбери сначала 
«Battle of Chi Bi». 


Во втором акте, проходя «Battle 
of Ни Lao Gate», победи Lu Bu. В 
третьем акте по ходу выполне- 
ния «Battle of Guan Du» разде- 
лайся с Lu Bu. В четвертом акте 
пройди все сражения по поряд- 
ку. Во время «Battle of Chi Bi» не 
дай союзникам прочитать молит- 
ву, вызывающую ветер и огнен- 
ную атаку. 


Пройди к этому моменту своим 
героем менее десяти сражений. 
Во втором акте, во время «Battle 
at Hu Lao Gate», дай Dong Zhuo 


отступить. В пятом акте, в зави- 
симости от сценария, выбери 
сначала «Battle of Не Fei» или 
«Battle of Wu Zhang Plains». 


СКАЗАНИЯ ЦАРСТВА У 
(WU - TALES) 


Сначала выбери «The Yellow 
Turban Rebellion». Победи всех 
генералов и их помощников, по- 
том дай Zhang Лао отступить. 


Пройди Wu Musou Моде один 
раз. Начни новую кампанию и в 
первом акте выбери сначала 
«The Yellow Turban Fortress», за- 
тем «The Yellow Turban 
Rebellion». 


Во втором акте выбери сначала 
«Battle of Ни Lao Gate». 


В третьем акте первым делом 
выбирай «Unification of Jiang 
Dong». 


Kak получить: пройди Wu Musou 
Mode один раз. Начни новую 
кампанию и в четвертом акте вы- 
бери сначала «Battle of Chi Bi». 
Помоги союзникам вызвать ветер 
и провести атаку огнем. В пятом 
акте («The Fall of Shu») останови 
свой выбор Ha «Battle of Yi Ling». 
Во время этого сражения помоги 
провести еще одну атаку огнем, 
защитив Zhu Ran. 


Пройди к этому моменту менее 
десяти сражений. Во втором ак- 
те во время «Battle of Ни Lao 
Gate» позволь Dong Zhuo сбе- 


моими подвигами. То 


| Начальство поражено 
ли еще будет! 


Как и всякий великий герой, 
я окружен толпой девочек. 
С копьями, чтоб разгонять 
мальчиков. 


г 
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жать. В пятом акте (The Fall of 
Wei) отдай предпочтение «Battle 
of Не Fei». 


Предметы делятся на две кате- 
гории - обычные и особые. 
Обычные попадаются случай- 
ным образом в шкатулках, кото- 
рые остаются после победы над 
некоторыми офицерами против- 
ника. Эффективность обычных 
предметов определяется их 
уровнем - он варьируется от 1 
до 20. 

Специальные вещицы выпадают 
после уничтожения офицеров 
особых обозов (supply team), ко- 
торые появляются на некоторых 
уровнях при выполнении опре- 
деленных действий (06 этом чи- 
тай ниже). У спецпредметов 
уровней нет. 


ОБЫЧНЫЕ ПРЕДМЕТЫ 


Увеличивает максимальный за- 
пас жизни (верхняя полоска). 


Увеличивает максимальный за- 
пас магии (нижняя полоска). 


Повышает силу атаки. 


Повышает защиту от ударов 
противника (но не от стрел!). 


Увеличивает скорость. 


Увеличивает высоту и длину 
прыжков. 


Увеличивает силу атаки при 
стрельбе из лука. 


Повышает защиту от стрел (но 
не от ударов оружия!). 


Повышает силу атаки, когда ге- 
рой сидит верхом на коне. 
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Просто красивый редкий кадр. 
Называется «Стойка Мастера». 


эХо ая японская приставоч- _ 
я гра:без сюжетных сценок 


JP никогда не обходится: 


САМ СЕБЕ 
РЕЖИССЕР 


Помимо заставочного 
видео, в Dynasty 
Warriors 4 есть еще 
один вступительный 
клип. Его можно уви- 
деть, если долгое время 
не нажимать клавиши 
управления. Этот длин- 
ный ролик на движке 
показывает многих ге- 
роев игры в «деле». Ты 
даже волен редактиро- 
вать сцены в нем, сам 
решая, кто, когда и как 
будет демонстрировать 
свои боевые качества. 
Для этого тебе нужно 
открыть все 42 персо- 
нажа (Nu Wa не счита- 
ется). Сам редактор ро- 
лика появится в меню 
Options (Opening Edit). 


= 
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СЕКРЕТНЫЙ 
ПЕРСОНАЖ 


В игре есть персонаж, 
которого обычным пу- 
тем никак не откроешь. 
Это — Nu Wa, китайская 
богиня, сотворившая 
людей (потому что без 
них ей было одиноко). 
Nu Wa -— персонаж 
очень быстрый, но тре- 
бующий недюжинного 
навыка в управлении. 
Новичкам ее брать не 
рекомендуется. 

Nu Wa - нейтральный 
герой и может участво- 
вать в режиме Musou 
на стороне любого 
царства. У нее может 
быть больше всего 
предметов — целых 
шесть штук. 

Чтобы открыть Ми Wa, 
тебе надо зайти в Edit 
Mode в главном игро- 
вом меню, потом - в 
Officer Edit. Создай но- 
вого офицера со следу- 
ющими показателями: 


1-й вариант 

Gender: Female 

Name: Nu Wa 

Color: Green 

Head: Short Hair 

Chest: Dancer Garb 
Arms & Legs: Dancer 
Garb 

Hip: Battle Garb 

Motion (weapon): Rapier 


2-й вариант 

Gender: Female 

Name: Nu Wa 

Color: Green 

Head: Short Hair 

Chest: Battle Garb 
Arms & Legs: Armor 
Hip: Armor 

Motion (weapon): Rapier 


[190] 


Cavalry Armor 

Повышает защиту от ударов ору- 
жия (не от стрел!), когда герой 
сидит верхом на коне. 


Seven Star Sash 
Повышает показатель удачи (из 
врагов выпадают более качест- 
венные предметы, чаще встре- 
чаются «лечилки», «усилители» 
защиты и атаки). 


Elixir 
Запас магии восстанавливается 
быстрее. 


Herbal Remedy 

Увеличивает специальную атаку 
(Charge Attack). У каждого пер- 
сонажа она своя. У некоторых - 
очень эффективная, у других - 
посредственная. Соответствен- 
но, сей предмет имеет смысл да- 
вать далеко не всем героям. 


СПЕЦИАЛЬНЫЕ ПРЕДМЕТЫ 


Art of War 

Повышает эффективность всех 
усилителей (атаки, защиты, ско- 
рости). 

Где находится: Campaign Against 
Sun Jian 

За кого надо сражаться: Dong 
Zhuo’s Forces 

Как получить: после вступления 
в Jian Ye в течение десяти минут 
необходимо победить Zhou Tai, 
Lu Meng, Sun Shang Xiang, Gan 
Ning, Sun Ce. После этого рядом 
с левыми воротами за стеной 
крепости появится 0603, KOTO- 
рый будет довольно быстро 
ехать на юг. От тебя требуется 
убить командира обоза до того, 
как он заедет в ворота. Иначе 
ничего не выйдет. 


Survival Guide 

Когда показатель жизни героя 
падает до красной отметки, сила 
его атаки увеличивается вдвое. 
Где находится: The Two Qiaos 
За кого надо сражаться: Sun 
Лап’$ Forces 

Как получить: освободить обеих 
сестер Сяо (Qiaos) и дать им 
встретиться. После этого внизу 
карты, рядом с мостом Xiao Shi, 
появится красная шкатулка. Yc- 
пей ее подобрать. 


Bodyguard Manual 
Телохранители становятся силь- 
нее (только не совсем понятно, 
по каким параметрам). 

Где находится: Guan Yu's Escape 
За кого надо сражаться: Liu Bei’s 
Рогсез 

Как получить: Xiahou Dun дол- 


жен догнать твоего героя только 
у пятых ворот. Это довольно 
просто, если играть за самого 
Guan Yu. 


Way of the Musou 

Можно использовать атаки True 
Musou (точно так же, как в слу- 
чае, когда полоска жизни твоего 
персонажа сокращается до крас- 
ной отметки). 

Где находится: Guan Yu's Escape 
За кого надо сражаться: Cao 
Cao's Forces 

Kak получить: быстро беги к пя- 
тым воротам. Вскоре рядом с 
четвертыми воротами (там, где 
стоит Gate Captain) появится 
0боз и начнет двигаться к пя- 
тым. Надо быстренько его пе- 
рехватить. 


того, как он заедет в ворота 
крепости. 


Wind Scroll 

У оружия героя увеличивается 
радиус поражения. 

Где находится: Battle of Xu Chang 
За кого надо сражаться: Shu 
Forces 

Как получить: победи Cao Hong и 
защити Yue Ying, пока не будет 


Куча-мала. Все рвутся прибить несчастного 
тирана Цао Цао, а я даже своего героя отыскать 
на экране могу с трудом. В таких ситуациях 
надо просто рубить мечом направо и налево. 


ворот, и противник 


Г и Сейчас перебьем охрану 
лишится подкреплений. 


|] 


Power Scroll 


Теперь ты никогда не проигра- 
ешь состязание в силе (когда 
скрестишь мечи с врагом). 

Где находится: The Yellow Turban 
Fortress 

За кого надо сражаться: Yellow 
Turbans 

Как получить: победи Guan Yu 
и Zhao Yun. После этого у ворот 
дороги сверху покажется обоз. 
Он будет двигаться сначала 
вверх, потом вниз, к правой до- 
роге. Успей перехватить его до 


установлена осадная лестница. 
Потом отправляйся к складу 
(supply depot) и одолей Xu Zhu. 
Появится красная шкатулка в Ca- 
мом верхнем углу слева от кре- 
пости Хи Chang Castle. Внимание: 
не дай врагам уничтожить осад- 
ную лестницу, убить Yue Ying или 
захватить склад! 


Fire Arrows 

Дает возможность стрелять горя- 
щими стрелами (наносят допол- 
нительный урон огнем). 

Где находится: Unification of Jing 
За кого надо сражаться: Sun 
Jian’s Forces 

Как получить: успей победить 
Zhou Xin до того, как вражеские 
офицеры начнут общую атаку. У 
крепости Liu Biao появится 0603 и 
начнет двигаться к северным во- 
ротам форта Yan Baihu. Перехва- 
ти обоз. Внимание: если не успе- 
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велики, что по ним спокойно можно 


| Китайские корабли были до того 


было разъезжать на коне. 


ешь победить Zhou Xin до начала 
общей атаки или дашь обозу до- 
ехать до ворот форта, предмета 
ты не получишь. 


Во время использования Charge 
Attack враги не могут сбить твою 
атаку своими ударами. 

Где находится: Campaign Against 
Sun Jian 

За кого надо сражаться: Yuan 
Shao’s Forces 

Как получить: необходимо су- 
меть пробраться в крепость Лап 
Ye Castle менее чем за 10 минут. 
После этого рядом с левыми во- 
ротами прямо за стеной крепости 
появится 0603, двигающийся в 
южном направлении. Тебе надо 
убить командира обоза до того, 
как он заедет в южные ворота. 
Иначе останешься без приза. 


СОВЕТЫ ПО ДОБЫЧЕ 
КАЧЕСТВЕННЫХ ПРЕДМЕТОВ 

В игре есть три надежных (ну, от- 
носительно надежных) варианта 
добыть качественные предметы. 


Местность: Battle of Wu Zhang 
Plains 

За кого надо сражаться: Shu 
Forces 

Победи всех офицеров, кроме 
Сао Сао. Далее сохранись и вый- 
ди из игры. Загрузись и отправ- 
ляйся искать шкатулки. 

Первая лежит в тупике слева от 
построек лагеря Zhuge Liang. 

За второй придется идти в вос- 
точном направлении от лагеря 
Zhuge Liang по нижней правой 
дороге. Немного погодя, там, 
где надо будет свернуть к севе- 
ру, ты найдешь деревянный 
ящик. Разбей его - в нем шка- 
тулка. Переходим к третьей 
шкатулке. Доберись до ворот, 


BOD! 


К.0.5 


Ваео 


DYNASTY WARRIORS HYPER | ПУТЕВОДИТЕЛЬ 


сделанный во время миссии сейв 
автоматически сотрется. 
Запускай игру снова, загружай 
сохраненку и - вперед, собирать 
шкатулки. Муторно, конечно, но 
по-другому не получится. 


Местность: Battle of Jie Ting 

За кого надо сражаться: Shu 
Forces 

Как следует потрепи здоровье 
Sima Yi (но не переусердствуй, 
иначе его кто-нибудь может 
случайно убить). Сохраняйся и 
выходи из игры. Загружай сох- 
раненку, отыскивай Jia Kui и Xu 
Huang. Прикончи их и подбирай 
шкатулки. Если их содержимое 
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ПЕРЕМ Ренн 


Пройдя пару десятков сражений, мои 
телохранительницы докачались до самого 
верхнего уровня и получили титул «Дракона». 
Теперь мне с ними сам LU Ви не страшен. 


из которых выезжал Xiahou 
Yuan. Двигайся вдоль правой 
стороны горы и ты наткнешься 
на еще один ящик. Разбей его и 
получишь новую шкатулку. Чет- 
вертый артефакт лежит рядом 
со стартовой позицией Zhang 
Не. Пятый - позади позиции 
Сао Сао, чуть в стороне от во- 
рот, откуда прибывают подк- 
репления врага. 

Собрав все шкатулки, заверши 
миссию. Посмотри, какие пред- 
меты тебе достались. Если уло- 
вом останешься недоволен - 
жми заветную комбинацию 
«Ctri+Alt+Del» и вырубай прог- 
рамму. Ни в коем случае не вы- 
ходи обычным образом - тогда 


тебя не устроит - смотри пре- 
дыдущий вариант. 


Местность: Battle of Yi Ling 

За кого надо сражаться: Wu 
Forces 

Победи Zhang Bao, Guan Xing, 
Guan Suo, Wang Ping u Ma Dai. He 
забудь сохраниться, прежде чем 
подбирать шкатулки! 

Учти, что Zhang Bao - помощник 
Wei Yan (поэтому нельзя первым 
делом убивать Wei Yan, ибо тог- 
да Zhang Bao убежит), Guan 
Xing - прихвостень Yue Ying, а 
Guan Suo - Huang Zhong. Wang 
Ping и Ma Dai можно найти 

в главном лагере Shu. 


B.G.POINTS 9999 


ПУТЕВОДИТЕЛЬ | CHEATS & EASTER EGGS 


Es Bre Me Ee 


Вводи следующие коды в качест- 
ве имени: 

C-HARD - стать неуловимым; 
C-EASY - замедлить оппо- 
HEHTOB. 


Коды вводятся в специальном игровом меню. Чтобы отключить 
тот или иной код, просто набери его еще раз. 


тагсизеско$ - бесконечное здоровье; 
flipthescript - бесконечная энергия для ударов; ` | 
babylontrust - максимальное здоровье; Открой файл «rgl_config.txt» лю- 
vancedallister - максимальная энергия; бым текстовым редактором и 


. Й, « = О». 
workbitches - открывает все арены для драк; ри а а. 


stateyourname - открывает все персонажи для драк; включить режим читов. Теперь р. 
shardsofglass - открывает все граффити в black book; можешь зажимать следующие — 
dogtags - открывает все боевые апгрейды; комбинации клавиш: = 
sirully - открывает весь концепт-арт; 
grandmacelia - открывает все треки в ipod; В инвентаре зажми ы 
ninesix - открывает все страницы с легендами граффити; (4 +  - прибавить 
ipulator - открывает все уровни; 1000 динариев; 
dextercrowley - открывает все видео-ролики. На экране персонажа заж- 

ми fe + [] - прибавить 


1000 опыта; 
ит Е На экране партии зажми 
Stubbs the Zombie in Rebel Without a Pulse ет +  - апгрейд выб- 
В директории с приложением «stubbs.exe» создаем файл «init.txt». Туда ранного юнита; 
следует прописать пару строчек, после чего сохранить изменения и за- На карте зажми [ETRY и ле- 


пустить игру: 


вую кнопку мыши - теле- 
= cheat_deathless_player 1 - бесконечные жизни (не путай с бес- портировать партию в выб- 
смертием); ранное место; 


= cheat_infinite_ammo 1 - неограниченное количество патронов. На экране боя зажми =_= 
fe) + ] - восстановить a 
здоровье, ase 
EL 
wee 1 


Неуправляемый DirectX 


Нажми «Enter», чтобы открыть окошко чата, и набери следующие коды: Ф изика ви грах 


Звуковое насилие 
Icheat - включить все нижеприведенные win - выиграть сценарий; 


коды; toggle fog - включить/выключить туман Искусственный интеллект 
idontcheat - выключить все нижеприве- войны; Комфортное 

денные коды; sea monkeys - режим мгновенного стро- 

loot - прибавить 10.000 единиц каждого ительства; программирование игр 
ресурса; epoch up - перейти к следующей эпохе; Проблемы переносимости 
punish - выбранный юнит получает 20 give tech - прибавить 50 очков Техноло- 

единиц повреждения; гии; Защита игр от взлома 
convert - переманить выбранного юнита play god - включить/выключить режим Сетевые игры 

на свою сторону; бога. 


recharge - выбранный юнит восполняет 
100% энергии; 


Need for Speed: Most Wanted 


Коды вводятся в меню Ha экране «Click to Continue»: 
= burgerking - дополнительная гонка Challenge; 


= castrol - получить Castrol Ford GT. у ХОЧЕШЬ БЫТЬ 


Кстати, а если на твоем компьютере проинстал- 
лирован Need for Speed: Underground 2, то в 
начале карьеры ты получишь дополнительные 
40.000$. 


ЧИТАЙ 
ХАКЕР 
СПЕЦ! 


Вызови консоль нажатием тильды (клавиша |] и введи 


God - включить режим бога; 
listcmds - открыть список всех консольных 
команд. 
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Весь софт из журнала 

и другие полезные программы 
на прилагаемом 
мультизагрузочном СП! 
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Tm es 
р = 


Коды вводятся в специальном разделе опций игры: 


BROKEASAJOKE - 1.000.000 HUCKIT - все Freestyle-3ae3,b1; 


очков; МОТМОТО - все Open Class-3a- 
MINIMOTO - 50сс мотоциклы; езды; 
BIGBORE - 500сс мотоциклы; GOOUTSIDE - все National-3a- 
ВКАРР - все мотоциклы; езды; 
COUCHES - все ATV; GOINSIDE - все Supercross-3a- 


WARDROBE - все детали; езды; 

LEADFOOT - все машины; PITPASS - все заезды; 
WANNABE - всех гонщиков; IAMTOOGOOD - измененная 
TOOLAZY - все бонусы; физика. 


The Movies 


Чтобы получить возможность выбирать любую декаду в режиме 
Sandbox, проводим нехитрые манипуляции в реестре: 


1. В меню «Пуск» выбираем команду «Выполнить». 

2. В появившемся окошке набираем «regedit». 

3. Отыскиваем ссылку на игру: 
HKEY_CURRENT_USER\Software\Lionhead Studios Ltd\TheMovies. 
4. Переходим к пункту «The Movies», включаем опцию «Allow 
Any Decade». 

5. В окошке «Value Data» меняем ноль на единицу. 

6. Закрываем реестр, входим в игру и наслаждаемся широким 
временным выбором. 


1. Вводим «J80L14FD» в ка- 
честве названия профиля, 
чтобы получить доступ ко 
всем уровням и 
sequences. 

2. Пройдя игру, 

досмотри титры до 

конца, чтобы получить 
200 бонусных очков. Из 
меню выбери просмотр 
титров еще раз, и ты 
опять будешь награжден 
200 бонусными очками - 
повторяй эту процедуру, 
пока не надоест. 
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BROKEN SWORD 2: 
THE SMOKING MIRROR 


ЧТО ПЛОХОГО В БОБАХ И ПИВЕ? 


Серия Broken Sword вошла в 
золотой архив квестов, и ста- 
ла классикой наряду с 
Gabriel Knight, Full Throttle 
и Monkey Island. Приключе- 
ния американского юриста 
Джорджа Стоббарта и фран- 
цузской журналистки Нико 
Коллар по воле разработчи- 
ков из Revolution Software 
начались в 1996 году. Первая 
игра - Broken Sword: 
Shadow of the Templars - 
стала хитом по обе стороны 
Атлантики и разошлась мил- 
лионным тиражом. Сиквел 
закрепил успех. Поскольку 
The Smoking Mirror, общеп- 
ризнанно, оригинальнее, раз- 
нообразней и смешнее первой 
части, ее и будем обозревать. 


Я не открою Америку, если 
скажу, что в квесте самое 
важное - хороший сюжет и 
интересные пазлы. И с тем, и 
с другим в Broken Sword 2: 


The Smoking Mirror все в пол- 
ном порядке. Нас за наши же 
денежки приглашают в эпи- 
ческое приключение. «Знаем 
мы эти эпические приключе- 
ния, хаживали» - возможно, 
хмыкнешь ты. Приятель, по- 
береги свой сарказм для дру- 
гой игры. По темпу развитию 
интриги Broken Sword 2 кон- 
курирует с фильмами об Ин- 
диане Джонса. 

Мадемуазель Коллар, францу- 
зская пассия Джорджа, снова 
впутывается в неприятную 
историю. Журналистка пыта- 


Выполнение ряда заданий в Broken 


Sword 2 ограничено временем. Обыч- 


но таймер с обратным отсчетом за- 


пускается, когда что-то угрожает жиз- 


ни главных персонажей. В отличие от 
многих других квестов, в The Smoking 
Mirror можно умереть (например, от 
пули или укуса ядовитого паука), так 
что, если велено торопиться, спеши! 


ется разоблачить наркотор- 
говцев. Она просит Стоббарта 
приехать в Париж и составить 
ей компанию на важной 
встрече. Увы, визит проходит, 
прямо скажем, неудачно: не- 
известные злоумышленники 
похищают Николь, а Джорджа 
привязывают к стулу и остав- 
ляют наедине с ядовитым 
тропическим пауком. Амери- 
канец, как и положено насто- 
ящему герою, спасается сам и 
вскоре выручает даму сердца. 
Оба горят желанием отомс- 
тить и, поскольку след ведет 
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в Латинскую Америку, отп- 
равляются туда. В городке 
Куарамонте Стоббарт и Кол- 
лар выясняют, что их главный 
противник - не наркоторго- 
вец, а религиозный фанатик 
Карзак, собирающийся осво- 
бодить злого индейского бога. 
Старый шаман за пачку со- 
бачьего печенья рассказыва- 
ет древнюю легенду о Тецкат- 
липоке. Древние ацтеки при- 
носили ему человеческие 
жертвоприношения до тех 
пор, пока хитроумные жрецы 
не сумели заточить кровожад- 
ного супостата в обсидиано- 
вом зеркале. Спустя столетия 
зеркало оказалось в лондонс- 
ком музее. Карзак верит, что 
если освободит бога, тот да- 
рует ему власть, деньги и лю- 
бовь Памелы Андерсон. Приб- 
лижается солнечное затме- 
ние, во время которого зло- 
дей планирует выпустить Тец- 
катлипоку из «зазеркалья». 
Помешать его планам могут 
только Джордж и Нико. 


Если, играя, ты привык про- 
пускать сюжетные ролики и 
не следить за диалогами, 
предпочитая болтовне ураган- 
ный экшен, тебе вряд ли пон- 
равится Broken Sword 2. Здесь 
говорят очень много и к диа- 
логам надо прислушиваться 
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по двум причинам: чтобы не 
пропустить подсказки для 
пазлов и чтобы от души похо- 
хотать. Представляешь, в этой 
игре шутят ДЕЙСТВИТЕЛЬНО 
СМЕШНО. К примеру, в самом 
начале Broken Sword 2 свя- 
занный по рукам и ногам 
Джордж переводит взгляд со 
смертельно опасного паука на 
книжный шкаф и мрачно про- 
износит: «Я пробежал глазами 
названия книг, надеясь отыс- 
кать среди них «Как вести се- 
бя с ядовитыми пауками, бу- 
дучи привязанным к стулу». 
Некоторые фразы из The 
Smoking Mirror заслужили 
право стать афоризмами. 
Мои любимые: «А что плохо- 
го в бобах и пиве?», «Вот, 
что я ненавижу в оружии: 
оно делает людей чертовски 
невежливыми» и «ЭЙ, Рауль, 
сделай одолжение - прист- 
рели Пабло». Моя жена, ко- 
торая тоже играла в Broken 
Sword 2, любит повторять 
чудное замечание Николь, 
адресованное Стоббарту: 
«Ты знаешь, иногда мне ни- 
чего не остается, как только 
врезать тебе». 


Многие не любят Му$Еобраз- 
ные квесты за то, что они, по 
сути, являются коллекциями 
головоломок, плохо связан- 
ных сюжетом. В Broken Sword 
2 все наоборот. Пазлы здесь - 
неотъемлемая часть рассказы- 
ваемой истории, причем, свя- 
заны они столь крепко, что ты 
просто не замечаешь, где за- 
канчивается одна задачка и 
начинается другая. Например, 
Джорджу надо попасть в 
тюрьму в городе Куарамонте и 
освободить приговоренного к 
смерти фолк-музыканта. Ради 
этой благой цели Николь при- 
дется соблазнять генерала Ра- 
уля, а Стоббарту - помогать 
сотруднику ЦРУ, у которого 
есть взрывчатка, но нет дето- 
натора. Жена незадачливого 
агента забыла его упаковать, 
когда тот собирался на зада- 
ние. Вскоре, казалось бы, все 
проблемы решены, но тут 
Джордж сам попадает в тюрь- 
му, а цэрэушник путает 
взрывчатку с - как такое воз- 
можно?! - конским навозом... 
При всей запутанности сюже- 
та в The Smoking Mirror царит 


Если тебе нравится серия 
Broken Sword, вполне вероятно, 
ты полюбишь и Broken Sword 
2.5. Неофициальное продолже- 
ние создается фэнами для фэ- 
нов. Поскольку права на люби- 
мых персонажей принадлежат 
Revolution Software, игра будет 
распространяться бесплатно. 
Разработка Broken Sword 2.5 
продолжается уже три года 
(создатели хвастаются длин- 
нющим сценарием игры, 40 ло- 
кациями и 10 минутами анима- 
ционных вставок), и проект 
вроде бы вышел на финишную 
прямую. Подробнее здесь: 
www.brokensword25.com. 
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WA вот и автор знаменитой 
фразы: «Что плохого в 
бобах и пиве?» 


НЕ НАДО ЛИШНИХ 
РАЗГОВОРОВ 


Все персонажи Broken Sword 2 
великолепно озвучены. Только 
послушай, как генерал Рауль 
пытается «клеить» Нико, и ты 
не усидишь на стуле от хохота. 
Увы, разработчикам пришлось 
пожертвовать рядом реплик. 
Для игры записали так много 
звукового материала, что неко- 
торые диалоги были вырезаны, 
чтобы The Smoking Mirror 
уместилась на двух CD. 


и В BS 2 Рольф Саксон 
(Rolf Saxon) озвучил 
Стоббарта и... козла. 


ae : 
PP 
aye 


\ 


ee высочество Логика. He 
нужно тупо раз за разом про- 
бовать все имеющиеся пред- 
меты из инвентаря: мол, вдруг 
Сезам откроется сам собой. 
Такой подход иногда срабаты- 
вает, но чаще ты слышишь 
ироничные замечания Джорд- 
жа или Нико: «Может, стоит 
сначала немного подумать?». 
Нужно потушить огонь, но нет 
огнетушителя? Приспособим 
для борьбы с пожаром сифон 
с газировкой. Хочешь попасть 
в сторожевую будку, но «хо- 


зяин» не пускает? Испорти 
ему печку, и он сам выбежит 
на улицу, спасаясь от дыма. 


ПЛЮСЫ И МИНУСЫ 

The Smoking Mirror напомина- 
ет полнометражный мульт- 
фильм. Двухмерная «картин- 
ка» неплохо смотрится и се- 
годня, ав 1997 году игровые 
критики расхваливали ее на 
все лады и предупреждали: 
«Для игры потребуется мощ- 
ный компьютер». Заслуживает 
одобрительного присвистыва- 


Да, и вотеще какая незадачка — Джордж 
и Нико так и не поженились. Почему 
не исправили патчем? 
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№ В этой тюрьме посетителей 
k не любят. Их тоже сажают. 
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ан 
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ния и дизайн локаций, и рабо- 
та художников - чего стоят 
только джунгли, где заблу- 
дился Стоббарт. С крепкой 
«четверкой с плюсом» в за- 
четке опрятный, интеллигент- 
но выглядящий студент пере- 
водится на следующий курс. 
Broken Sword 2 настолько 
симпатична, что даже как-то 
не хочется вспоминать про 
ложку дегтя в бочке меда. У 
игры несколько недостатков: 
она линейна, многие голово- 
ломки чересчур просты, фи- 
нал «эпического приключе- 
ния» чуть смазан... Да, и вот 
еще какая незадачка - 
Джордж и Нико так и не по- 
женились. Почему это Вы 
не исправили патчем? 5 


и Ролики к BS делала команда, изве- 
стная геймерам по Огадоп’$ Lair. 


12006 


04/ 


Создатель серии Broken Sword, англичанин 
Чарльз Сесил (Charles Cecil), попал в игро- 
вую индустрию случайно. Он хорошо успевал 
в школе, и автомобильный гигант Ford дал 
ему стипендию, чтобы он выучился на инже- 
нера. В манчестерском университете Сесил 
познакомился с Ричардом Тернером (Richard 
Turner), студентом, подрабатывающем разра- 
боткой игр. Он предложил Сесилю написать 
текстовой квест. Чарльз попробовал, и удач- 
но: его первая игра Inca Curse вышла в 1981 
году и добилась успеха. 

Тернер тем временем основал издательство 
Artic Computing. Сесил присоединился к ком- 
пании, ик 1985 году, когда он окончил учебу, 
уже считался маститым режиссером, на чьем 
счету было множество коммерчески выгод- 
ных проектов для разных игровых платформ. 


В 1990 году Сесил рискнул 
начать свое дело. 

- Конец 80-х был благодат- 
ным временем для адвенчур, 
— вспоминает Сесил. - Sierra 
зарабатывала миллионы на 


Во время разработки а Ве бы пристрелить». Сайт 
Broken Sword 3 ‘al | — процитировал письмо. 
Чарльз Сесил заявил ; ‘a = Вскоре с Сесилем свя- 
в одном из интервью, ‘a i зался американский 
что классический ‚ & журнал для геев. 
квест мертв. В ответ ‘Ff Его редактор не понял 
безвестный фэн ад- _ образность речи разг- 
венчур написал Ti неванного поклонника 
яростное письмо на ii ‚ классических квестов 
сайт Just Adventure, и предложил сделать 
в котором назвал интервью с геем- 
Сесиля «голубым, игроделом. Сесил от- 
которого следовало казался. 


РЕТРО | ВЗГЛЯД В ПРОШЛОЕ 


НЕ ПОДЛЕЖИТ 


МОНТУ 


своих симпатичных, но неза- 
мысловатых квестах. Я 
чувствовал, что могу делать 
игры не хуже. Я занял 10 ты- 
сяч фунтов у моей матери - 
благослови ее Господь - и ос- 
новал компанию. 

Первые две игры Revolution 
Software - Lure of the 
Temptress и Beneath a 
Steel Sky - заняли 1 место в 
английских рейтингах продаж 
игр и принесли студии приз- 
нание критиков и любовь 
геймеров. 

С третьей игрой - Broken 
Sword: The Shadow of the 
Templars - пришлось nomy- 
чаться. Сесил хотел сделать 
игру с более интересным и 
запутанным сюжетом. Дол- 
гое время ничего не прихо- 
дило на ум, а потом Сесил 
прочитал книгу «Маятник 
Фуко» Умберто Эко 
(Umberto Eco). Из нее он уз- 
нал о тамплиерах. 

— Мы как раз искали новых 
антигероев, - рассказывает 
Сесиль. - Рыцари ордена 
тамплиеров идеально подош- 
ли на эту роль. 

Первые две части Broken 
Sword принесли 100 миллио- 
нов долларов. Однако в конце 
90-х годов, в связи с падени- 
ем интереса к квестам, пошли 
на спад и дела Revolution. 
Broken Sword 3: The 
Sleeping Dragon, выпущен- 
ная в 2003 году, с трудом 
окупилась. Завершив проект, 
Сесил сильно сократил штат 


В ЭТОМ ГОДУ СЕРИИ «СЛОМАННЫЙ МЕЧ» ИСПОЛНЯЕТСЯ 10 ЛЕТ 


компании. Сейчас студия раз- 
рабатывает Broken Sword: 
The Angel of Death, которая 
должна выйти летом. Говорят, 
в игре не будет Нико Коллар. 
Куда только катится мир? 


Интересно, что во всех трех 
частях Broken Sword Джорд- 
жа Стоббарта озвучивает 
американский актер Рольф 
Саксон (Rolf Saxon). Сегодня 
его голос знаком сотням ты- 
сяч геймеров. А вот в кино 
карьера Саксона складывает- 
ся не совсем удачно. В его 
фильмографии значатся 
блокбастеры «Миссия невы- 
полнима», «Завтра не умрет 
никогда» и «Спасение рядо- 
вого Райана», однако в них 
он занят на третьестепенных 
ролях. Английские дети хо- 
рошо знают Саксона по теле- 
визионной передаче «Теле- 
пузики». 

В компьютерные игры Рольф 
играет редко, к тому же, 
предпочитает квестам серии 
Civilization и Master of 
Orion. К роли Стоббарта ак- 
тер относится, как к зауряд- 
ной халтурке. Он охотно рас- 
сказывает, что работа в сту- 
дии над первой частью 
Broken Sword продолжалась 
две недели по десять часов 
ежедневно, но не может 
вспомнить ни одной шутки 
Стоббарта. При этом винова- 
то улыбается и жалует- 

ся на плохую память. 
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КИГет All 


ne 


Adventure 
Goose Interactive 


Жанр: 
Издатель: 
Goose Interactive 
452 kb 
апрель 1983 года 


Разработчик: 
Объем: 
Дата выхода: 


Kill’em All стала первой игрой, 
официально запрещенной к прода- 
же во многих странах, включая 
Австралию, Германию, Канаду и Со- 
мали (правительство последней воз- 
мутило то, что главный герой - со- 
малиец). СМИ назвали Kill’em All 
«самой отвратительной выдумкой 
человека после спортивных штанов 
с лампасами». Текстовая адвенчура, 
разработанная Goose Interactive, 
разозлила общественность своей 


Hero to Zero 
Жанр: 
Издатель: 
Разработчик: 
Объем: 

Дата выхода: 


RPG 

Activision 

Bullfrog Productions 
1CD 

апрель 1997 года 


Ролевая игра Него to Zero была раз- 
работана Bullfrog Productions под 
руководством Питера Молине (Peter 
Molyneux). Гуру, подаривший нам 
Populous, Black & White и Fable, 
сделал... пародию на Diablo. Ты на- 
чинал игру могучим воином 99 уров- 
ня, облаченным в непробиваемую 
броню и вооруженный оружием 
убийственной силы. В первой же 
схватке герой легко умерщвлял вось- 
миголовое чудище. Однако на празд- 


Sex Industry 


Жанр: Simulation 


Разработчик: Maxis Software 


Дата выхода: апрель 1998 года 
Да, были игры в наше время... Разве 
сегодня издательство Electronic 
Arts nocmeno бы выпустить Sex 
Industry? Сомневаюсь. A если бы 
даже какая крохотная компания и 
рискнула бы издать провокацион- 
ную игру Уилла Райта (Will Wright), 
ее ждали бы большие неприятности. 
Политики в пять минут заклевали бы 
«оступившегося». 

Sex Industry - симулятор порномаг- 
ната, напоминающий геймплеем се- 


возмутительной неполит- 
корректностью. Мбонго, 

главный герой Kill’em All, 

пытался вернуть к жизни 

злого бога Паки. Для этого 

ему нужно было ввергнуть мир в 
хаос. Используя древнюю африка- 
нскую магию, Мбонго насылал прок- 
лятья на сильных мира сего. Напри- 
мер, можно было свести с ума пре- 


© м Убитые враги не приносят, 
а отнимают экспу. 
<a 


нике, посвященном победе, 

злая колдунья, мечтающая 
поработить мир, обманом заставила 
воина выпить «Зелье неудачника». И 
все у того пошло не так. Чем больше 
монстров он убивал, тем ниже стано- 
вились его сила, ловкость, ум и ха- 
ризма. Вот уже и любимый меч в ру- 
ках не удержать. Герою, чей уровень 


м м ий 


рии SimCity и The Sims. 

Игроку предлагалось подчи- 

нить своей власти индуст- 

рию сексуальных услуг в бе- 
зымянном мегаполисе. Сначала ты 
действуешь лишь в одном районе го- 
рода: нанимаешь проституток и тан- 
цовщиц для стриптиз-баров. Если 
бизнес процветает (проститутки сво- 
евременно проверяются на болезни, 


и Цепочка отвратительных 
убийств повергала мир в хаос. 


зидента США. Тот в поры- 

ве безумия приказывал 

атаковать СССР, и начина- 

лась война. 

Скандальный проект 
Goose Interactive не имел коммер- 
ческого успеха, но нашел свою ау- 
диторию по всему миру. Почему, ду- 
маешь, группа Metallica назвала 
свой дебютный альбом Kill’em All? 


№ Злая колдунья только 
что напоила героя 
«Зельем неудачника». 


постоянно понижался, при- 

ходилось покупать пло- 
хонькие шмотки и сносить насмешки 
бывших почитателей. 
Никто так и не смог пройти Hero to 
Zero - слишком уж быстро герой 
достигал нулевого уровня. В августе 
1997 года Молине покинул Bullfrog, 
и патч для игры так и не выпустили. 


р 
и Проститутки приносят | 
стабильный доход. i 


цейские исправно получа- 

ют мзду), твое влияние распрост- 
раняется на близлежащие районы. 
Купив киностудию, ты начинаешь 
снимать видео для взрослых. Победа 
присуждается в тот момент, когда 
СМИ провозглашает твой город сто- 
лицей секс-индустрии мира. 
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В УБИЙСТВЕ 


гут — 


Две семьи, чьи родственники пострадали 
во время печально знаменитой бойни в 
колорадской школе Колумбайн, подали 
иск на 5 миллиардов долларов против 
25 медиа-компаний. В числе тех, кого 
обвинили в причастности к преступле- 
нию, значились id Software, GT 
Interactive, Activision, Sega, Sony, 
Atari, Nintendo и Virgin Interactive. 
Напомним, 20 апреля 1999 года Эрик 
Харрис (Eric Harris) и Дилан Клеболд 
(Dylan Klebold) открыли стрельбу в школе 
Колумбайн. Они убили 13 человек и рани- 
ли еще 24, после чего 
покончили жизнь са- 
моубийством. Впосле- 
дствии стало извест- 
но, что Эрик и Дилан 
были поклонниками 
шутера Doom, и даже 
сделали несколько 
уровней для игры. 
Пятимиллиардный 
иск подали вдова 
убитого учителя 
Дэйва Сандерса 


(Dave Sanders) и семья раненного уче- 
ника Эвана Тодда (Evan Todd). По их 
мнению, медиа-компании, выпускающие 
такие игры, как Doom, и такие фильмы, 
как «Дневники баскетболиста», должны 
нести ответственность за влияние, ока- 
зываемое их продукцией на умы подро- 
стков. При этом истцы уверяли, что их 
интересуют не деньги. Они, мол, хотят 
заставить игровую индустрию задумать- 
ся о самоограничении, ведь «чем боль- 
ше создадут виртуальных монстров, тем 
больше будет убийств в школах». 
Вскоре с коммента- 
риями выступил ис- 
полнительный ди- 
ректор id Software 
Тодд Холленсхед 
(Todd Hollenshead). 
«Обвинения беспоч- 
венные, - заявил он 
— Мы будем защи- 
щаться». И действи- 
тельно, пятимиллиа- 
рдное дело развали- 
лось в суде. 


ВОЗВРАЩЕНИЕ СОЛДАТА УДАЧИ 


Британская компания 
FishTank Interactive 
объявила, что нашла 
издателя для своего эк- 
шена Call of Cthulhu: 
Dark Corners of the Earth. Игра, созда- 
ваемая по мотивам рассказов Говарда 
Лавкрафта (Howard Lovecraft), заинтере- 
совала издательство Ravensburger. Тог- 
да же была озвучена ориентировочная 
дата релиза Call of Cthulhu - начало 2002 
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года. Увы, прошло уже пять лет, игра 
сменила издателя, но до сих пор не выш- 
ла на РС (на ХБох она появилась прош- 
лой осенью, однако хитом не стала). 

17 апреля 2001 года компания 
Activision анонсировала Soldier of 
Fortune 2, сиквел к одному 
из самых жестоких и крова- 
вых шутеров прошлого века. 
Студия Raven Software вновь 
объединила силы с Джоном 
Маллинсом (John Mullins), 
военным консультантом пер- 
вой части. В Soldier of 
Fortune 2, использующем 
движок Quake III, разработ- 
чики пообещали еще более детализиро- 
ванную систему повреждений человечес- 
кого тела Ghoul IT (читай: оторванные 
конечности и фонтаны крови). Несмотря 
на все эти «прелести» сиквел SOF He су- 
мел повторить успех оригинала. 
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ФИРМЕННАЯ ФУТБОЛКА РУБРИКИ БЕСЦЕННА 


НЕ ИЩИ В МАГАЗИНАХ ГОРОДА 


ПИСЬМО НОМЕРА 


= Во-первых, я хочу поблагодарить всех, кто высказался по поводу «Дневников 
а разработчиков». Ваши письма помогли нам лучше осознать основные изъяны 
рубрики и понять, как от этих недочетов можно избавиться. 

Во-вторых, спешу обрадовать всех, кому «О наболевшем» кажется глупым разделом, где 
почтовик издевается над читателями. Скоро рубрика станет немного обстоятельней. 


важаемая редакция журнала «РС 


На письма отвечал Даниил Леви 


ИГРЫ». Прошу прощения за глу- 
пый вопрос, но что такое «боксовая 
версия игры»? 

Заранее спасибо за ответ. 
NORUM 


Это отчего же твой 
вопрос глупый? Ниче- 
го такого в нем не ви- 
жу. Теперь по сути 
вопроса. Вот в каком 
виде можно купить 
игры в России: 
1) Джевел - самый 
распространенный и 
дешевый вариант. 
Представляет собой обычную пласти- 
ковую коробочку, иногда упакованную 
в целлофан. Вмещает до шести дис- 
ков. 
2) DVD-Box. Упаковка, хорошо знако- 
мая тем, кто покупает фильмы на 
DVD. Представляет собой вытянутую 
прямоугольную непрозрачную коро- 
бочку, в которой помимо дисков лежит 
бумажное руководство. Больше всего 
РС'ных игр в DVD-Box’ax продает ком- 
пания «Софт Клаб». 
3) Обычная коробка. Она значительно 
больше DVD-Box’a и помимо руковод- 
ства пользователя может содержать 
сувениры по игре. Обычный бокс еще 
называют подарочным, потому что он, 
во-первых, стоит немалых денег, а, 
во-вторых, отлично смотрится на пол- 
ке. Пример (едва ли не единственный) 
«игры в коробке», которую можно 
легко найти в рознице, - World of 
Warcraft от «Софт Клаба». Другие 
боксы получится купить только в ин- 
тернет-магазинах. 
Вроде бы об основных видах упа- 
ковки я рассказал. Если появятся | 
еще вопросы, пиши на ящик 
c-games.ru. Уже в следу- 
ющем выпуске мы откроем 
рубрику, где будем серьезно 
отвечать на самые интересные `` 
вопросы читателей. | 
В качестве приза за письмо но- 
мера редакция дарит тебе анти- j 
вирус Dr. Web, сувениры OT 7 
компании Doctor Web и фир- | 
менную майку рубрики «О набо- |1 
левшем». Защитили, порадовали \ 
и одели. Ну, не молодцы ли? \ 


Подробности ищи в письме номера. 


дравствуйте, уважаемая редакция. У 
меня есть вопрос. Как-то раз купил я 
игру Stubbs The Zombie т "Rebel Without а 
Pulse” (естественно, пиратскую. Версия от 
«Буки» тогда еще не появилась). На диске 
было написано, что для установки потре- 
буется программа Daemon Tools 9. Я бы хо- 
тел узнать, для чего она нужна, а то из-за 
нее очень сильно глючит компьютер. 
С уважением, 
ваш постоянный читатель, Санек Р. 


Привет, Санек! Отвечу на вопрос только 
при условии, что ты пообещаешь больше 
никогда пиратские игры не покупать. Го- 
тов кровью подписать соответствующий 
договор? Ладно-ладно, это, конечно, шут- 
ка - требовать невозможного я не стану, 
ибо, как говорится, сам и не раз (кто крик- 
нул «Подлец!»?). Перейдем к делу. 
Daemon Tools - программа, способная эму- 
лировать игры. Объясню на пальцах: эта 
утилита создает на твоем компьютере вир- 
туальный CD/DVD-ROM и «засовывает» в 
него «образ» игрушки (представленный, 
обычно, одним или несколькими файлами 
с разрешением cue/bin, iso, ccd, bwt, mds, 
cdi, nrg, pdi, bSt - их нетрудно найти Ha 
некоторых пиратских верси- 
ях). Компьютер думает, что 
ты вставил лицензионный 
диск в реальный привод, а 
потому без проблем обра- 
” батывает данные об игре. 
’ Дальше все, как обычно: за- 
y ь пускается Autorun, и ты 
Г > спокойно устанавли- 
» ваешь — новинку. 
Компьютер из-за 
Daemon Tools 
тормозить не 
должен, но ес- 
‚ ли утилита 
все-таки меша- 
|| \ ет нормальной 
\ работе, попро- 
\ буй переуста- 
` новить ее или 

Windows. 
\ Естественно, 
’ ни одна лицен- 
° зионная версия 
игры не потребу- 


ет от тебя наличия этой программы. 
Daemon Tools нужна только для пираток. 


дравствуйте, редакция «РС ИГР». Вот 

сижу я за компьютером, листаю пра- 
вильный журнал. Дошел до раздела почты 
и решил написать вам письмо. Да не прос- 
тое, а с какой-нибудь закавыкой. Сидел, 
думал, думал, и вдруг меня осенило - рас- 
скажу-ка я о моей маме, о правильной ма- 
ме. 
Вопреки всем законам физики, химии и 
других наук, моя мама - ветеран игр, и не 
только компьютерных. Началось все лет 
восемь-девять назад, когда у нас в солнеч- 
ном Краснодаре появилась приставка 
SEGA Mega Drive 2. Набивая руку в двух- 
мерных сеговских играх, мама стала 
признанным мастером среди моих друзей. 
Мы успевали проходить лишь два-три 
уровня, как она уже сражалась с финаль- 
ным боссом или даже начинала игру зано- 
во, дабы открыть все секреты. Шли годы, у 
нас появился персональный компьютер на 
базе процессора Intel Pentium 2 (крутая 
штука по тем временам!). Первыми игра- 
ми, которые мы проходили с мамой вмес- 
те, были Revenant и Blood Omen: Legacy of 
Кат. После выхода Diablo 2 y Hac началась 
ожесточенная борьба за место у компью- 
тера, в которой чаще всего побеждала ма- 
ма. Со временем количество пройденных 
ею игр увеличивалось с бешеной ско- 
ростью. И даже сегодня она не откажется 
лишний разок поиграть в Diablo 2 или в 
какой-нибудь квест, которых у нас скопи- 
лось около сотни. Как и я, мама читает 
ваш правильный журнал. Правда, она ин- 
тересуется только материалами о квестах 
или RPG, ибо неравнодушна именно к иг- 
рам этих жанров. 
На этом, пожалуй, и закончу - пора занять 
компьютер, пока мама не пришла. Всем 
пока! 

С уважением, Митяй из Краснодара 


И тебе здравствовать, Митяй! 

Приятно, черт возьми, что есть в нашей 
стране дружные семьи, посвящающие 
свое свободное (и не только) время верно- 
му делу истребления нечисти и разгадыва- 
ния головоломок. В пору российским чи- 
новникам запускать программу «Каждой 


(‚АПРЕЛЬ _ 


ОТСТАНЬ! 
ЯВ AbABAO 
РЕЖУСЬ! 


ь 


семье - геймерский компьютер и запас игр 
на год вперед». Зачем? Все просто. Совме- 
стная игра (будь то кооперативное про- 
хождение или командные баталии в 
Counter-Strike/Battlefield 2 и им подоб- 
ных проектов) значительно укрепляют се- 
мейные отношения. Закаленные в сраже- 
ниях, муж с женой постараются избегать 
ссор, отцы и дети будут отлично понимать 
друг друга, а братья и сестры перестанут 
ругаться из-за новых игрушек. Глядишь, 
через несколько лет разводов в России 
станет меньше, а демографическая ситуа- 
ция изменится в лучшую сторону. Для уси- 
ления эффекта, правда, неплохо было бы 
показывать киберспортивные состязания 
между семьями по телевизору. Смотреть 
на то, как сын прикрывает маму на 
de_dust, а папа кэмперит со «слоном» за 
углом, по-моему, куда интереснее, чем 
любоваться на семейку, обегающую кону- 
сы в эстафете. 

Так что, дорогие читатели, приглашайте 
своих мам, пап, братьев, сестер, бабушек 
и дедушек в компьютерные клубы, созда- 
вайте семейные кланы и участвуйте в тур- 
нирах. Приобщайте, короче, родных и 
близких к играм. Они ведь частенько оста- 
навливаются у вас за спиной и якобы од- 
ним глазком посматривают на экран. Ду- 
маете, презирают? Не-а, завидуют! 


ривет, «РС ИГРЫ»! Спасибо за To, что 

вы делаете для нас, простых гейме- 
ров. Желаю дальнейших успехов в творче- 
стве. Но не спешите класть мое письмо в 
стопку других хвалебных посланий. На 
самом деле, я пишу по делу. Хочу вер- 
нуться к теме пиратства, которая не раз об- 
суждалась на страницах «О наболевшем». 
Недавно я купил сборник RPG игр (5 в 1). 
Пришел домой, решил установить. Оказа- 
лось, что в The Bards Tale напрочь отсут- 
ствует звук, а это «несколько» портит впе- 
чатления от игры. Ну, думаю, поставлю 
следующую игрушку. В Fable: The Lost 
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Chapters я обнаружил совершенно идиотс- 
кий перевод и ужасно подобранные шриф- 
ты. Приходится напрягать фантазию, пос- 
кольку понять сюжет и о чем говорят в ди- 
алогах с такой «блестящей» локализаци- 
ей просто невозможно. Кстати говоря, на 
коробке этого диска большими буквами 
было написано PLATINUM. В связи с этим 
случаем, я хочу, чтобы вы ответили на 
несколько вопросов: 

1. Не могли бы вы перечислить названия 
фирм, диски которых вы не рекомендуете 
покупать (например, PLATINUM)? 

2. Есть ли какие-то внешние признаки, по 
которым лицензионную версию можно 
отличить от пиратской? 

3. Насколько опасно приобретать сборни- 
ки игр? Может, лучше покупать диск/ко- 
робку только с одной? 

4. Где можно купить качественные лицен- 
зионные игры? 

Очень прошу ответить на мои вопросы, 
дабы уберечь доверчивого и невинного 
читателя от бессовестных и вконец обнаг- 
левших пиратов. На этом, пожалуй, все. 
Большое спасибо за внимание. 

Ваш преданный читатель Артур из Москвы 


Здравствуй, Артур! 

Несмотря на то, что мы каждый номер пуб- 
ликуем списки отечественных локализа- 
ций и подробно рассказываем о вышед- 
ших проектах в рубрике «Дайджест», ты 
все равно попался на удочку жадных пи- 
ратов. Чтобы в будущем этого не повтори- 
лось, подробно отвечаю на вопросы: 

1. Названия всех пиратских контор пере- 
числить невозможно, ибо, во-первых, у 
нас нет таких данных, а, во-вторых, на 
«левых» дисках зачастую отсутствуют ка- 
кие-либо логотипы (кстати говоря, PLAT- 
INUM - это не фирма; платиновым диска- 
ми называют антологии популярных игр 
или повторные издания «громких» проек- 
тов). Лучше я перечислю российских изда- 
телей, игры которых ты можешь покупать 


САМЫЕ ИНТЕРЕСНЫЕ 
ВОПРОСЫ ФОРУМА 
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СПРАШИВАЕТ 

АбЕМТО$007 
Давно хотел узнать, можно ли стать авто- 
ром в вашем журнале? И, если можно, 
что для этого нужно сделать? 


ОТВЕЧАЕТ 
<7 РЕДАКЦИЯ 
Да запросто! Все очень просто - нуж- 
но лишь прислать нам примеры сво- 
их статей. Если они нас устроят, мы с 
тобой свяжемся. 


СПРАШИВАЕТ MAGIC_KCH 

Скажите, пожалуйста, как определя- 
ется победитель конкурса, если правиль- 
ные ответы прислали 1000 человек? 


ОТВЕЧАЕТ 

<=” РЕДАКЦИЯ 

Мы покупаем тысячу тараканов, прис- 
ваиваем каждому идентификацион- 
ный номер, соответствующий одному 
из участников конкурса, и устраиваем 
тараканьи бега. Какой таракашка пер- 
вым к финишу прибежит, тот чита- 
тель и выиграет. A, если серьезно, то 
с помощью «барабана удачи» (читай - 
случайным образом). 
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СПРАШИВАЕТ 

ЧИТАТЕЛЬ 

Я писал вам на конкурс, но ответа 
так и не получил. В чем проблема? 


ОТВЕЧАЕТ ПОЧТОВИК 

<7 Проблема в том, что ты зря ждал 
письма. Мы не подтверждаем полу- 
чение писем на конкурс или в рубри- 
ку «О наболевшем» и уж тем более не 
отвечаем каждому читателю. Это не- 
возможно сделать физически. Если в 
письме задан интересный вопрос, мы 
стараемся ответить. Сообщения типа 
«А почему звезд на небе так много?» 
остаются без комментариев. 
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Письма присе 
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безо всякой опаски. Вот они: «1С», «Бу- 
ка», «Акелла», «Руссобит-М», бате- 
Factory Interactive, «Новый Диск», 
Софт Клаб, Nival, Play Ten Interactive. 

2. Каждая из вышеперечисленных фирм 
почти всегда оформляет диски в едином 
стиле (обрати внимание на обложки в 
«Дайджесте»), каждая ставит на них свой 
логотип. Не ленись, потрать пять минут на 
то, чтобы внимательно осмотреть джевел с 
игрой. Порой пираты пытаются «закосить» 
под отечественных издателей и штампуют 
обложки, отдаленно напоминающие «ли- 
цо» лицензионных дисков. Получается не 
всегда - при внимательно рассмотрении 
можно легко заметить отсутствие копирай- 
тов, низкое качество изображений и оби- 
лие ошибок в описании игры. 

3. Сборники можно покупать только тогда, 
когда их выпускают российские издатели. 
В противном случае ты рискуешь (впрочем, 
ты уже рискнул и сам во всем убедился) 
купить три, пять или десять (да, бывает и 
такое) «кастрированных» игр. У одной не 
будет звука, из второй пираты вырежут ро- 
лики на движке, третья лишится редактора 
уровней. Поэтому не обольщайся, если 
увидишь на прилавке диски «Лучшие RPG 
года - 5 игр на одном DVD», «Все спортив- 
ные симуляторы сезона», «365 игрушек - 
по одной на каждый день». 

4. Не сочти за сарказм - везде, где они 
продаются. То может быть палатка в пере- 
ходе метро, раздел мультимедиа в супер- 
маркете или специализированный магазин 
вроде «Союза». Главное - обладать нуж- 
ной информацией и уметь отличить под- 
делку от качественного товара. 


даро +, редакция «РС ИГР». Во-первых, 
спасибо за ваше чувство юмора, благо- 
даря которому журнал не являет собой оче- 
редной нудный том книги «Война и мир». 
Особо отмечу рубрики «Спец» и «Тема но- 
мера» - в них чаще всего публикуются забав- 
ные тексты. Во-вторых, я хочу сделать вам 
предложение (ой, так волнуюсь, что даже 
руки трясутся). Надеюсь, в редакции хорошо 
над ним подумают. Считаете, что я себя в же- 
ны предлагать буду? Нет-нет! Несмотря на 
то, что вы привлекательны, я тоже чертовски 
красива, речь пойдет не о свадьбе. Я хочу на- 
помнить о статье «Размер имеет значение» 
из 13-ого номера, в которой Иван Гусев рас- 
сказывал о пышногрудых девушках из 
компьютерных игр. То был очень интерес- 
ный материол. Но меня волнует то, что вы 
до сих пор не написали статью про мужских 
персонажей. Это несправедливо! Пусть гей- 
меры узнают о своих виртуальных конкурен- 
тах, а геймерши запомнят героев в лицо! 
Ведь каждая из нас хотя бы раз в жизнь дума- 
ла: «Жаль, что мой парень не похож на Гор- 
дона Фримена/Сэма Фишера/Принца Пер- 
сии..». Надеюсь, вам не составит труда Ha- 
писать такой материал. Если же возникнут 
проблемы, обратитесь к женщинам из вашей 

редакции - их вкусы точно не подведут! 
Всегда ваша, Lexis 
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Привет и тебе, Lexis (сперва написал 
Lexus, но вовремя заметил оплошность)! 
Идея с мужской версией статьи «Размер 
имеет значения» нам понравилась. Но, 
вот ведь беда, женщин в редакции нет, а 
потому определить, о ком писать, а о ком 
нет, мы не можем. Поэтому прошу тебя, 
твоих подруг и всю женскую аудиторию 
журнала прислать нам список из пяти-де- 
сяти самых красивых, умных, добрых и от- 
зывчивых мужских персонажей компью- 
терных игр. Кстати, по секрету скажу: мой 
любимый виртуальный герой (только не 
подумай чего плохого!) - Данте из серии 
Devil May Cry, третью часть которой ско- 
ро портируют на РС. Одно время я даже 
собирался сделать прическу на его манер. 
Для этого, всего ничего, надо было перекра- 
сить мои черные волосы в белые (читай - 
седые). Но не срослось - к парикмахеру за 
этим я так и не пошел. А сейчас былого 
задора уже нет. Да и зачем? Я себе и та- 
ким нравлюсь. 


у, типа привет, творцы самого пра- 

вильного журнала о компьютерных 
играх. Пишу потому, что вывел гипотезу 
на ваш счет. Как все, наверное, помнят, ре- 
дакцию обвиняли в пиратстве, зомбирова- 
нии и захвате Земли. Я представил, что вы 
действительно завоевали мир. Вот каким 
он станет: вместо памятника, где женщина 
стоит с серпом в руках, а мужчина с мо- 
лотком (памятник рабочему и колхознице 
в Москве, сейчас находится на реставра- 
ции - прим. ред) будет стоять огромное из- 
ваяние главреда с буквой «Р» и замглавре- 
да с «С». Таким образом, надпись «РС» 
смогут увидеть практически все москвичи. 
А вместо статуи Свободы, что в США, будет 
красоваться отлитая в золоте скульптура 
почтальона Леви с журналом в руках. На 
всех телевизионных каналах мира станут 
показывать передачи об играх, вести кото- 
рые вызовется Гусев. Увеличится и тираж 


журнала, экземпляров эдак до 6,5 милли- 
ардов. Ведь, чтобы держать в подчинении 
весь мир, вам придется снабжать свежим 
номером каждого его жителя. Помимо 
этого, все игры будут выходить с кулера- 
ми на обложке. Те разработчики и издате- 
ли, которые не захотят ставить на диск 
священный знак, сядут в тюрьму. Вы толь- 
ко представьте себе Гейба Ньюэлла (глава 
компании Valve - прим. ред), отказавшего- 
ся ставить на Half-Life 3 золотой кулер. 
Бедняжка похудеет в тюряге. За решеткой 
окажутся и адвокат Джэк Томпсон и сена- 
тор Лейланд Ли. Они будут обречены на 
вечное прохождение GTA: San Andreas. 
Hy, а когда население привыкнет к новому 
режиму, студия Universal Pictures снимет 
фильм по мотивам работы журнала «РС 
ИГРЫ», и все сотрудники редакции в од- 
ночасье станут звездами первой величины. 
Примерно в это же время вы поделите 
между собой планету. Главреду достанет- 
ся Африка, Ларичкину - Южная Америка, 
Леви - Северная, Зибиреву - Австралия, 
Лизе Снежной - Антарктида, Eddy v2.0 - 
Атлантида, а Сныткину - Евразия. 
p.s. По-моему, получилось отлично. Так 
что не забудьте обо мне, когда это предска- 
зание сбудется. 

Даниил (не Леви!) из Москвы. 


Даня, здорово! 

Прочли мы твое письмо и так замечтались, 
что забыли про сдачу журнала. Пришлось 
в последний день писать все статьи, ре- 
дактировать их и отдавать верстальщи- 
кам. Когда же мы были готовы отослать 
материалы в типографию, на здание ре- 
дакции упал небольшой метеорит, пробил 
крышу и упал на компьютер, где храни- 
лась верстка. Ценой героических усилий 
(Семен выносил винчестер из охваченной 
пламенем комнаты!) нам удалось спасти 
номер. Но, к сожалению, не весь - 16 
страниц «сгорели заживо». Мы будем веч- 
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но помнить о них и надеемся, что они по- 
пали в рай. 

В общем, Данька, ты нам больших таких 
писем не пиши, а то вконец подорвешь 
слаженную работу коллектива. 


дравствуйте, товарищи, создающие 
«РС ИГРЫ»! 
Хочу описать случай почти что двухлет- 
ней давности. Дело было так: в одном из 
магазинов я обнаружил «РС ИГРЫ» и при- 
купил его (за 70 рублей, если не ошиба- 
юсь). Открыв журнал дома, я сразу уди- 
вился качеству и объему статей, а ближе к 
вечеру решил изучить содержание DVD- 
приложения. «Ага, щаз-з-з» - ответил 
компьютер, выдав какую-то непонятную 
ошибку. На следующее утро диск вновь не 
запустился. Я малость разозлился и ре- 
wun избавиться от DVD весьма изощрен- 
ным способом. Так как диск был упакован 
в пакетик с липкой полоской, я приклеил 
его к шкафу в надежде, что однажды он 
грохнется Ha пол и разобьется. Дни шли, 
но DVD падать и не собирался. Через двое 
суток мне это надоело и я собрался самос- 
тоятельно раздолбать его на маленькие 
кусочки. Но прежде решил дать диску вто- 
рой (хотя, какой второй, третий!) шанс. Вы 
не поверите, но он заработал!! Радости 
моей не было предела (впрочем, как и 
удивлению). С тех самых пор я являюсь 
постоянным читателем вашего журнала и 
изучателем (так и написано - изучателем, - 
прим. ред) DVD-npunoxeHua. Я до сих пор 
верю, что в тот день диск просто испугал- 
ся, не захотел «умирать» и потому зара- 
ботал. 

P.S. Эта история - чистая правда, клянусь. 
С уважением Алексей aka 9th Hunter из 
Волгограда 


Привет, верный изучатель наших DVD! Хо- 
чется поблагодарить тебя за то, что ты из- 
бавил нас от проблемы неработающих 
дисков. Ведь теперь на все звонки и пись- 
ма читателей, жалующихся на неисправ- 
ность CD или DVD, мы отвечаем дежурной 
фразой «Вы просто не смогли его доста- 
точно запугать». Думаю, со временем в 


x 


’ НЕ СТРЕЛОЙ! 
Я Будт 
РАБОТАТЬ! 
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журнале или на дисках появится статья, 
где будут описаны самые действенные 
способы устрашения СР и DVD. Кстати, до- 
рогие читатели, если у кого-то из вас не 
получится испугать диск, приносите или 
присылайте его в редакцию - наш штат- 
ный специалист-пугальщик (не путать с 
пугалом!) Семен с радостью решит все 
проблемы. 


обрый день, дорогая редакция «РС 
ИГР». 
Ваш журнал читаю недолго, где-то год. 
Сначала я покупала разные издания, чтобы 
найти то, которое мне больше по душе. 
После долгих раздумий выбрала ваш жур- 
нал, потому что он очень интересный и 
правильный. 
Пишу письмо, так как меня раздражает, 
что население России плохо информиро- 
вано о персональных компьютерах. К при- 
меру, моя мама думает, что РС создан 
лишь для того, чтобы играть на нем. Ей 
без разницы, что я делаю: печатаю, прог- 
раммирую, рисую что-нибудь в 3D Мах'е 
или просто смотрю на рабочий стол - кро- 
ме игр она ничего не знает. Люди средне- 
го возраста (не все, конечно, но многие), 
не понимают, что компьютер - это много- 
функциональное устройство, с помощью 
которого можно многому научиться. Воз- 
можно, конечно, я ошибаюсь, и такая ситу- 
ация наблюдается только в моей семье. Я 
вас очень прошу: дайте совет - нужно ли 
реагировать на то, что люди воспринима- 
ют компьютер как какую-нибудь старую 
игровую приставку? 
МВАК 


Какое-то мрачное у тебя письмо, девушка 
с мужским ником MRAK. Чего нос-то пове- 
сила? Никогда не слышала, что женщины 
говорят о футболе? «Двадцать два потных 
мужика носятся за одним мячиком. И кому 
это может быть интересно?». Тем не ме- 
нее, никто из футбольных фанатов после 
таких высказываний не перестает смот- 
реть матчи. 
Нужно заниматься тем, что тебе нравится, 
и не обращать внимания на 
реакцию окружающих. Лю- 
бишь играть? Да пожалуйс- 
та, только меру знай! Жела- 
ешь программировать? Ник- 
то тебе не мешает! Ты пой- 
ми, людям среднего возрас- 
та тяжело осознать всю 
важность персональных 
компьютеров - так же, как 
тебе, например, непросто 
понять необходимость 
еженедельной уборки в 
квартире или занятий в 
школе/институте. У каж- 
дого поколения есть свои 
причуды. Спорить из-за 
них бессмысленно, надо 
учиться их прини- 
мать. 
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Я возлагал большие надежды на 
The Movies. Как же так, думал я, у 
всех кругом есть любимая игра, 
выражаясь образно - «постоянная 
партнерша». Кто-то проводит вре- 
мя за Civilization IV, другому по 
вкусу World of Warcraft, третий не 
расстается с Counter-Strike. И толь- 
ко ты, Гусев, мечешься от игры к 


игре, 


надеясь отыскать ту, един- 


ственную... 


Сайт Review Trader. Здесь 
и торгуют оценками. 


м levee Trea 


i cme 
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Первое разочарование пришло быст- 
ро - The Movies совершенно не уст- 
роила меня как экономический симу- 
лятор. Слишком уж все схематично. 

Тогда я сконцентрировался на съем- 
ке фильмов и вскоре почувствовал, 
что пора показать их миру. Зарегист- 
рировал виртуальную киностудию 
Nemezido Pictures на официальном 
сайте The Movies и тут же получил 
50Mb места на сервере для хранения 
и показа отснятых кинолент. Такой 
подарок разработчики из Lionhead 
делают каждому, кто купил лицензи- 
онную версию игры. Закончив с фор- 
мальностями, я засел за черную ко- 
медию «Я хочу заняться любовью с 
Сантой», в финале которой, устав от 
домогательств подвыпившей девуш- 
ки, Санта Клаус топит даму в ванной. 
Выложив готовую картину на сайт, я 
отправился спать. Утром оказалось, 
что «Я хочу заняться любовью с 
Сантой» находится на 12 месте в 
рейтинге комедий (всего на тот мо- 
мент к просмотру было доступно 60- 
лее 30 тысяч фильмов). Правда, за 


КАК Я НЕ СТАЛ 
РЕЖИССЕРОМ 


мой фильм проголосовали все- 
го 4 человека - они поставили 
5 баллов из 5. Но потом пятый 
зритель оценил «Санту» на 3, 
и лента стремительно рухну- 
ла в чарте, покинув пределы 
TOP20. Больше никто не хо- 
тел тратить время на прос- 
мотр моей работы, всех ин- 
тересовала судьба только 
своих «шедевров». Осознав 
это, я выбрался на офици- 
альный форум The Movies и 
прочитал тему «Как рекла- 
мировать свои фильмы». 
Там предлагалось активно 
участвовать в жизни фору- 
ма, делать постер для кино- 
ленты и всячески нагнетать 
обстановку вокруг премье- 
ры. Ладно, пусть будет по- 
вашему. Я зашел в раздел 
для рекламы фильмов и на 
неродном английском сооб- 
щил миру о «Я хочу заняться 
любовью с Сантой». Мир про- 
игнорировал меня. Лента фо- 
рума обновлялась столь стре- 
мительно, что мой призыв 


быстро потерялся среди сообщений 
«Проголосуй за мой фильм - ия 
проголосую за твой». Увидев их, я 
сильно удивился - неужели всем 
наплевать на качество, и они гото- 
вы отдать свой голос любой карти- 
не, лишь бы ее автор ответил такой 
же любезностью? Вскоре, правда, 
модераторы форума запретили по- 
добное жульничество, но в сети ос- 
тались фанатские сайты типа 
Review Trader, которые помогают 
заниматься тем же промыслом - 
обоюдной «помощью». При этом 
никто даже не смотрит чужие филь- 
мы, все просто ставят 5 баллов и 
пишут рецензию вроде: «Вау, чу- 
вак, ты снял такой крутой мувик, я 


Форум The Мо 
твой Фильм rk 


Иван Гусев 


и — 


просто обалдел. Давай, голосуй за 
мой «Пожиратель мозга». 
Признаюсь, я попробовал все: рас- 
сказал о своих фильмах на форуме, 
зарегистрировался Ha Review Trader, 
просил голосовать за себя всех, чьи 
фильмы оценил. Однако вскоре мне 
надоело клянчить рецензии и оцен- 
ки, упрашивать посмотреть свои 
ленты. Увы, «кинобизнес» оказался 
вовсе не таким интересным, как я 
предполагал. И даже призрачная 
возможность получить новенький 
«Крайслер», который Lionhead сулит 
за победу в очередном конкурсе 
фильмов, вряд ли заставит меня 
вернуться в игру. Все равно 

ведь не выиграю. 
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ДЕТСТ@ОС СЪГЧЕНА — КАК STO Био 


В АПРЕЛЬСКОМ НОМЕРЕ: 


ЭКСКЛЮЗИВ 
Звезда «Зенита» Андрей Аршавин 


ТЕМА НОМЕРА 
Новы стратеги, Пизерна лучших 
тренера новога поколения 


АНГЛИЙСКИЕ ФАНАТЫ 
Сурьетнан метория вой HERERO 


ДАЕМ ПРОГНОЗ 
Чем закончится недавно 
начавшийся чемлюонат России 


ДЕТСТВО CHIMERA 
Кан воспитывалы 
НАПАДАЮЩЕГО «Иоюомативаь 


ФУТБОЛЬНЫЙ МЕНЕДЖЕР 
Главный приз — поваджа финая 
Лиги чемпыонов! 


Врата ада распахнуты настежь. Лондон в 
Человечество под руинами. Перед нами е 
преисподняя, то уж точно самый жаркий ее фил 
мир уже поздновато, а вот спасти себя и получить в 
раритетную вещичку ты еще можешь. Если поторопишьс 
Фирменная толстовка, освященная самим Биллом Ропе 
(не врем - BOT те крест!), подсобит тебе в борьбе с нечи 
содрогнуться любого демона, когда игра ег оаее [опа 
прилавках. Всего мы припасли три толсто о 
трех счастливчиков-победителей. 
От тебя, как обычно, требуется ответить Hé 
правильно и быстро. 


1. На печати тамплиеров (главной надежды человечества в 2037 году) изображены два 
всадника на одном коне. Кто это? 

А) Римский папа и генерал ордена. Символ того, что «храмовники» подчинялись непосред- 
ственно папе, и от всякой иной - церковной и светской - власти были свободны. 

Б) Жизнь и смерть. Символ решимости тамплиеров защищать христианство до последнего 
вздоха. 

В) Монах и рыцарь. Символ единства священника и солдата, а также бедности (хотя все мы 
знаем, что Орден был богаче самой католической церкви). 


2. Где был изготовлен Эскалибур - волшебный меч короля Артура? (Штуку вроде него ты 
сможешь собрать в игре). 
А) На священном острове кельтов, который называется Авалон. 
Б) В колдовском капище друидов, развалины коего дотянули до наших дней и носят имя 
Стоунхендж. 
В) В легендарном Камелоте, где ж еще?! 


3. В армии Тьмы хватает своих генералов. Какую роль в ней играл небезызвестный Аза- 
зель? 

А) Мелкая сошка - ни нашим, ни вашим. То и дело перебегал в стан противника, пока не 
был уничтожен за свои бесконечные предательства. 

Б) Предводитель допотопных гигантов, восставших против бога. По свидетельству Еноха, 
именно он и научил мужчин воевать, а женщин - обманывать. 

В) Это вообще не демон, а «свой игрок в чужой команде». Внедрен в армию Тьмы, чтобы 
подтачивать ее изнутри. 
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Ура! Новый этап конкурса МЕГА-ВЕЗТЗНОТ, 
который мы проводим вместе с компанией АЙ 
Technologies, и опять главный приз — великолепная 


видеокарта АТ! Radeon Х1 300 


им 
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выяснить! Mb 


я поцелу 
дурацкий п Е редакцию 


ооо 
Зе оосоровово 
ee 


и: лучше 
компьютерных герое, " . остроумной 


x 
страница 
тинки HE только Во и получит отличную 


шь, ОДНО 
м понимае 
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видеокарту: 


Как обычно, отправляй свои 
_ работы электронной почтой 
=I на shot@pc-games.ru или no 
обычной, по адресу 101000, 
Москва, Главпочтамт 
а/я 652, 
«РС ИГРЫ». 
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ответы должны быть 


прикольным 


или обыч in ecy 101 
/ РС ИГРЫ». 
КОНКУРС 


Главпочтамт 
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Этот конкурс мы проводим вместе с создателями 
игры The Chronicles Of Spellborn. Разработчики 
подготовили для тебя каверзные вопросы. Но He 
волнуйся, про призы они тоже не забыли! Так что 
поторопись с ответами (их нужно послать до конца 


апреля 2006 года по адресу CoS@pc-games.ru или 
обычной почтой: 101000, Москва, Главпочтамт 


а/я 652, «РС ИГРЫ»). 


\ 


4 I. места 


картина с изображением 
монстра из. игры 
и фирмёнНВая футболка 


II место 
стеклянный сувенир 
от разваботчиков 
иИфирменнафутбойна 


ИТ место 
Фирменная футболка 


[212] 


1. Сколько 
могущественных 
демонов приняли 
участие в войне, 
вызвавшей Шторм? 
а) Восемь 

6) Десять 

в) Одиннадцать 

г) Двенадцать 


2. Кто сочинил 
музыку для игры? 
а) Айнон Зур (Inon 
Zur) 

6) Фредерик Con 
(Frederic Sal) 

в) Джеспер Кид 
(Jesper Куа) 

г) Фрэнк Клепаки 
(Frank Klepacki) 


3. Сколько в TCoS 
классов? 

а) Шесть 

6) Девять 

в) Двенадцать 

г) Классов вообще не 
будет: игра основана 
на прокачке навыков 


4. Представители 
разных рас начнут 
игру в разных местах? 
а) Да, именно так 

6) Люди и даеви 
живут в 
параллельных мирах 
и встречаются лишь 
на арене 

в) Для людей и даеви 
предусмотрены 
раздельные сервера 
г) Они начнут игру в 
одном и том же месте 


5. Где игрокам 
дозволено 
участвовать в битвах 
PvP (Player vs Player)? 
а) Где угодно - TcoS 
только из таких битв 
и состоит 

6) Только на 
специальных 
серверах 

в) Только в особых 
РУР-зонах 

г) Это решит бета- 
тест 
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СПАЛЬНЯ 
СЛАВЫ 

МЫ ПОБЫВАПИ 
НА ПРИВАТНОЙ 
ВЕЧЕРИНКЕ 


АСТЕРОЙВОВ, 
КОТОРЫЕ NETAL 
К ЗЕМПЕ 


oe Ae eee eee eee 


Ответы высыла 
ронной по 


САМЫЙ СИЛЬНЫЙ л 
САМЫИ умныо 


Ты уже совсем 
БОЛЬШОЙ и знаешь: 

на свете есть много 
видеокарт- хороших 

U paSHbix- 

Ho ASUS Extreme 
МЬБООСТ Silencer - 
единственная в своем 
роде. Не веришь - 
читаос сам в AWBUMOM 
журнале или загляни 
на сайт 
http://www-asus-ru- 
Когда челюсть 
вернемся в 
нормальное 
положение- 
к участию в 
конкурсе- и эмо чудо 
можем стать mBoum! 


приступай 


й элект- 
4UTON Ha 


¢-games.ru или 


1) Сколько одновре- 
менно игроков могут 
общаться по сети с по- 
мощью ASUS Game Face 
Live? 

а. 5 человек 

Ь. 8 человек 

с. Сколько угодно 


2) С помощью техноло- 
гии ASUS Game Face 
Live можно передавать 
одновременно: 

а. Только звук 

Ь. Звук и видео 

с. Только видео 


3) Для каких игр подхо- 
дит Game Face? 

a. Для всех 

Ь. Для всех онлайновых 
игр 

с. Исключительно для 
ЕР$ и ВРС 


4) Какие ноутбуки ASUS 
поддерживают техноло- 
гию ASUS Game Face 
Live? 


а. Все ноутбуки ASUS co 
встроенной веб-каме- 
рой 

Ь. Все ноутбуки ASUS с 
видеокартой от АТТ 

с. Ноутбуки ASUS серии 
W2 и A7 


5) Какие видеокарты 
ASUS поддерживают 
технологию ASUS Game 
Face Live? 

а. Видеокарты ASUS, 
поддерживающие 
DirectX-9 

b. Видеокарты ASUS 
верхнего ценового сег- 
мента 

с. Все видеокарты 
ASUS 


6) Что можно наблю- 
дать с помощью техно- 
логии ASUS Game Face 
Live? 

а. Других игроков 

b. ТВ-программы 

с. Все вышеперечис- 
ленное 


ТЕХНИЧЕСКИЕ ХАРАКТЕРИСТИКИ 
ASUS EXTREME МЬБООСТ 


SILENCER 


Graphics Engine - GeForce 6600GT 
Video Memory - 256 М DDR3 

Engine Clock - 500MHz 

Memory Clock — 1GHz (500MHz DDR3) 
RAMDAC - 400MHz 


Bus Standard - PCI- 


Express 

Memory Interface — 
128-bit 

Max Resolution - 
2048x1536 

VGA Output Standard — 
15-pin D-sub 


TV Output - HDTV-out 


DVI Output - DVI-I 
2nd VGA Output - Да 


Adaptor/Cable bundled - 
HDTV out adaptor 


DVI-to-2nd VGA adaptor 
Software Bundled - 
‚ Joint Operation ASUS 


Director Media Show 
ASUS Utilities & 
Driver 


ASUS 

Extreme N6600GT 

Silencer является одним из са- 
мых производительных и закон- 
ченных решений на рынке 3D- и 
видеоприложений. 

Видеокарта ASUS Extreme 
N6600GT Silencer оснащена но- 
вейшими уникальными техноло- 
гиями от ASUS и графическим 
процессором nVidia®’s GeForce 
6600GT, а также технологией 
бесшумного охлаждения 
SilentCool. 


В графической карте ASUS 
Extreme N6600GT Silencer ис- 
пользуются уникальные Tex- 
нологии ASUS. 

ASUS GameReplay: настоящий 
профессионализм в области 
компьютерных игр приходит 
лишь с опытом. Стратегия — 
ключ к успеху в таких попу- 
лярных командных играх, 
как Counter-Strike и Unreal 
Tournament. Технология 
GameReplay позволяет запи- 
сывать эпизоды‘игры в фор- 
мате MPEG4, и игроки мо- 
гут просматривать все иг- 
ры, чтобы учесть свои 
ошибки и подготовиться к 
следующему соревнованию. 
Кроме того, записанные 
файлы могут быть использо- 
ваны в качестве скринсейве- 
ров или записей в онлайно- 
вом дневнике. 

GameFace Messenger: техно- 
логия GameFace Messenger 
так же проста в обращении, 
как основные службы дос- 
тавки сообщений. GameFace 
Messenger - это аудио/виде- 
освязь во время игры без 
сложного процесса подклю- 
чения. 

Технология Splendid: встро- 
енная в драйверы для графи- 
ческих карт ASUS, техноло- 


rua Splendid автоматически 
обеспечивает оптимальное 
качество изображения при 
активации и использовании 
видеоприложений. Splendid 
предлагает пять режимов 
для оптимизации качества 
изображения в различных 
видеоприложениях. 
GameLiveShow: точно так же, 
как люди делятся своими 
мыслями и переживаниями с 
помощью онлайновых днев- 
ников, опытные геймеры час- 
то хотят поделиться своими 
стратегическими схемами и 
игровыми комбинациями с 
другими любителями компью- 
терных игр. GameLiveShow — 
еще одна новая функция 
графических карт ASUS, поз- 
воляющая геймерам обмени- 
ваться опытом в сети 
Internet. Дру- 
гие 


игроки могут по сети наблю- 
дать за игрой профессиона- 
лов. 

ASUS Video Security™ Online: 
используя эту технологию, 
пользователи могут создать 
свою собственную систему 
видеонаблюдения с возмож- 
ностью управления через 
Интернет 

ASUS OnScreenDisplay (OSD): 
эта технология позволяет из- 
менять различные настройки 
экрана, не выходя из игры. 
ASUS Extreme N6600GT 
Silencer дает возможность 
подключения различных 
дисплеев с помощью выхо- 
дов DVI, VGA, DVI+VGA и 
О\УТ+ТВ-выхода. 

А высококачественный ТВ- 
выход позволит тебе вывес- 
ти на большой экран изоб- 
ражение компьютерной иг- 
ры, а также провести пре- 
зентации. 


Кроме того, ASUS Extreme 
N6600GT Silencer оснащена 
системой охлаждения 
SilentCool, 

которая включает в себя 
большой радиатор, заметно 
улучшающий теплообмен и 
обеспечивающий охлажде- 
ние графического процессо- 
ра, а также тепловую трубку 
и дополнительные теплорас- 
сеивающие пластины, вы- 
полненные из меди, которая 
обладает отличной теплопро- 
водностью. Технология 
SilentCool, аналогичная тех- 
нологиям, используемым при 
охлаждении процессора, 
позволяет понизить темпера- 
туру графического процессо- 
ра на 40°С по сравнению с 
решениями от других 
производите- 

лей. 


|" р № сх 


_ 


ПРИЗОВОЙ 


ВИ В ee ВОИ ПЕ ВОВ ee 2 ee ee ee В. 


КРОССВОРД 


Чтобы получить 
заветный приз, 


любезно предоставленный 
компанией «Бука», тебе 
необходимо узнать ключевое слово и 


выслать его на наш конкурсны 


i почтовый 


азгадать 

ящик. Те асы, которым удастся Р 
весь кроссворд целиком, будут 
награждены суперпризом- 


ПО ГОРИЗОНТАЛИ: 


2. Одна из самых попу- 
лярных спортивных се- 
рий EA Sports. 
4. Извечный враг Рази- 
ana. 
9. Великолепный оте- 
чественный Flight 
Simulator, ставший эта- 
лоном качества для игр 
этого жанра на многие 
годы (OAHO U3 слов наз- 
вания). 
10. На счету этой ко- 
манды множество от- 
личных игр, в том чис- 
ле гениальные Messiah 
и Sacrifice. Кто бы мог 
подумать, что они ся- 
дут в лужу с Matrix 
Online? 
12. Именно эту кнопку 
в главном меню начи- 
нают судорожно искать 
геймеры при знаком- 
стве с самыми отстой- 
ными творениями игро- 
прома. 
14. Одна из воюющих 
сторон в Соттапа & 
Conquer: Generals. 
15. Издатель 
Bloodrayne. 
19. Пухленький маньяк 
из Silent НИ 2. 
22. Этот аэропорт - од- 
но из самых тяжелых 
для зачистки мест в се- 
рии Jagged Alliance. 
23. Имя главной герои- 
ни обеих частей Мо 
One Lives Forever. 
24. Multiplayer-opueH- 
тированная стратегия с 
оригинальной концеп- 
цией: под управлением 
стратегоманьяков мор- 
дуются экшенофилы. 
25. Тайный язык в 
Myst IV. 
27. Графический виде- 
остандарт конца 80-х, 
начала 90-х гг. прош- 
лого века. 
28. Адд-он к Тот 
Clancy’s Rainbow Six 
3 (одно из слов назва- 
ния). 
32. Компания-произво- 
дитель игровой плат- 
формы Playstation. 
33. Повреждение, 
урон. 
34. Связист нашего от- 


ряда во Vietcong. 

36. Тип заклинаний, 
который повышает или 
понижает характерис- 
тики выбранной цели. 
39. Основатель Gas 
Powered Games - 
компании, ответствен- 
ной за дилогию 
Dungeon Siege. Года- 
ми ранее этот товарищ 
приложил руку к созда- 
нию Total 
Annihilation. 

41. Аббревиатура, ко- 
торую употребляют фа- 
наты ММОС, сообщая о 
своем удалении от 
компьютера. 

42. Про этого леген- 
дарного рок-исполните- 
ля в свое время даже 
игру хотели сделать. 
Правда, она так и не 
дожила до релиза 
(назови имя звезды). 
43. Божество из Age of 
Mythology. 

44. Орочий юнит из 
вселенной 
Warhammer 40.000. 
45. Одна из лучших, на 
наш взгляд, RTS 2003 
года. Разработчик - 
Big Huge Games, из- 
датель - Microsoft (a6- 
бревиатура). 

46. Марка колы во все- 
ленной Fallout. 

48. Демоническая пси- 
на из Воот 3. 

51. Имя Пейна. 

52. Curse - The Eye of 
**** (неплохой хор- 
рор-экшен 2003 года 
про злодеяния древне- 
го египетского’духа). 
53. Барыга в военном 
лагере из Shellshock 
NAM’67. 

54. Артридесы, Харкон- 
нены, огромный песча- 
ный червь, спайс-ме- 
ланж... О какой вселен- 
ной идет речь? 

55. Злобный хищник из 
Space Quest 1. 

56. Энергия, использу- 
емая Советами в 
Command & Conquer: 
Red Alert 2. 

57. Таинственный «че- 
ловек с чемоданчиком» 
из обеих Half-Life. 


ПО ВЕРТИКАЛИ: 


1. Главное оружие лю- 
бого мага. 

3. Ее отображают хит- 
пойнты. 

5. Удачная серия RTS с 
сильным экономичес- 


ким уклоном от немец- 
кой студии 
Sunflowers. Первая 
часть вышла в 1998, 
вторая - в 2003. Третья 
анонсирована на конец 
2006. 

6. Издатель Horse 
Racing Manager, ред- 
чайшей игры - симуля- 
тора конного спорта. 

7. Глюк, ошибка в 
игре. 

8. Самый популярный 
земляной червь в мире. 
10. Понятие в 3D- 
Action = урон, наноси- 
мый не прямым попада- 
нием по игроку, а лишь 
задевающий его. 

11. *жЖЖжЖжжжж Knight - 
отличная квестовая се- 
рия от Sierra. 

13. Фамилия одного из 
секретных агентов из- 
раильской разведки 
Shin Bet B Splinter 
Cell: Pandora 
Tomorrow. 

16. Крупный английс- 
кий издатель, на «со- 
вести» которого нахо- 
дятся такие хиты, как 
Operation Flashpoint, 
Colin McRae Rally 
2005, Heroes of the 
Pacific. Сейчас компа- 


ния активно принялась 
за онлайн-направле- 
ние. 

17. Фамилия создателя 
движка Build (на нем 
разрабатывались Вике 
Nukem 3D, Blood, 
Shadow Warrior). 

18. Вечно голодный ко- 
лобок, который 
постоянно поедает 
«виноградинки» и 
спасается от врагов. 
20. Эта автоаркада на 
стрит-рейсерскую тема- 
тику позиционирова- 
лась, как «убийца 
Need Гог Speed: 
Underground». Ha де- 
ле же получился просто 
добротный клон. 

21. Излюбленный авто- 
мат террористов по 
всему миру. С ним они 
не расстаются даже в 
компьютерных играх. 
25. Современный фор- 
мат дисковых носите- 
лей информации. 

26. Назови должность 
Брайна Фарго (Brian 
Fargo) во время его ра- 
боты на благо 
Interplay. 

29. Онлайновый такти- 
ческий экшен от 
NovaLogic (одно из 
слов названия). 


30. Популярнейший во 
всем мире MUD (аббре- 
виатура). 

31. В этой цветовой 
палитре работают все 
мониторы (аббревиату- 
ра). 

35. В основе серии ад- 
венчур Discworld ле- 
жат произведения этого 
популярнейшего автора 
(назови его фамилию). 
37. Очень распростра- 
ненный материал в ми- 
ре Morrowind. 

38. В MMORPG так Ha- 
зывают самого сильно- 
го (по физическим по- 
казателям) воина груп- 
пы, который отвлекает 
на себя основные атаки 
монстров. 

39. Постарайся вспом- 
нить имя автора из 
вопроса №35. 

40. Банда в первом го- 
роде СТА2. 

45. Разработчик Мах 
Раупе. 

47. Имя продюсера и 
композитора серии 
Silent Hill. 

49. Эта разновидность 
монстров встречалась 
нам во всех частях 
Doom. 

50. Современный фи- 
зический движок. 


КУДА писАТЬ МООИ ПИСАТЬ 


Ответы принимаются по электронной почте 
crossword_28@pc-games.ru, а также обычной почтой по 
адресу: 01000, Москва, Главпочтамт, а/я 652, «РС ИГРЫ». 
ВНИМАНИЕ! Конкурс продлится до 1 мая 2006 года вклю- 


чительно. 
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ВТОРАЯ ЦЕРЕМОНИЯ 


ВРУЧЕНИЯ НАГРАД ЗА ДОСТИЖЕНИЯ 
В ОБЛАСТИ КОМПЬЮТЕРНЫХ И ВИДЕОИГР 


A BOT 
и итоги 
конкурса 

с призом от ком- 
пании Hightech 
Infotmation System. 
Победителем стал 
Марат Хусяинов. 


. В 2002 г. 
. Тор Product Award. 


Журнал PC Games 


Hardware 
Он получит OT pe- _Ha9 
дакции любимого _З2МЬ или 64Mb 
журнала и торговой ‚ В Гонконге 


марки НТ$ отлич- 
ную видеокарту АТТ 
Radeon X800 СТО. 
Поздравляем побе- 
дителя и желаем 
удачи всем осталь- 
ным участникам! 
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Попробуйте подписаться в редакции, позвоните нам. 


(это удобнее, чем принято думать 


ж Для подписчиков в Москве курьерская 8-495-780-88-29 (для москвы) 

доставка БЕСПЛАТНО в день выхода журнала — 8-800-200-3-999 (a; россии) 
ж Дешевле, чем в розницу ВСЕ ЗВОНКИ БЕСПЛАТНЫЕ 
ж Гарантия доставки и замены в случае потери о 


* Специальные предложения для подписчиков 
* Первый номер подписки высылается по звонку 
вместе с заполненной квитанцией для оплаты 


(game) lang 


ae, 
Hnihilated empire’ 


KOHKYPCA 


fl 
На носу апрель, a) чит a 
пришла пора подв Е 


итоги конкурса «ТРИ > 
В ОДНОМ» по теме 


февральского we Y 
urpe Heroes of Annihi 
Empires. Как O6bI4HO, » 
правильных ответов 1 место. Е 
= А 
набралось раз в Александр Новиков ВИЛЬНЫЕ ОТВЕТЫ 
компьютерная акустика пере ль ИГР 
пятьдесят больше, чМ от компании MicroLab названия ТРЕХ 
призовых мест, и 7. Один из авторов 
2 сценария игры — 
выбором счастливчиков Вико. писатель-фантаст 
. Артур Набиуллин - ЛЬЯ НОВАК. 
занимался наш чудесный полугодовая подписка прод игре 
«барабан удачи». ЧЕТЫРЕ расы 
Разделились призовые => Место. испол те 
д р Александр Рогачко — АБСОЛЮТНО НСЗЫЙ 
места следующим футболка с логотипом З-Движок. 
образом: журнала 
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В ВЕРЕВЯННОЙ ЛОШАДКОЙ 
СТАЛО 


Играй 
просто! 


GamePost 


PlayStation 2 (Slim) rus GameCube Xbox 360 Video 
Game System 
(Fully-Loaded) 


PSP (EURO) 
value pack 


Game Boy Micro Nintendo DS 
(розовый) Dualscreen 


$169.99 


СМЕНИТЬ ИГРУ? 


_ Огромный ~ Игры для всех ^^ Коллекционные 
выбор компью- телевизионных фигурки из 
терных игр приставок игр 


Action Figure: 


WarCraft III ©) pea ord ep | 
74253 Ticondrius 


www.gamepost.ru 


| ¥ 


итоги ^ 
№ КОНКУРСА Пришло время подвести итоги 2-го раунда конкурса 
| МЕГА-ВЕЗТЗНОТ и определить, кому из наших 
читателей достанется видеокарточка АТ/ Radeon X1300 от 
компании АП Technologies. После короткого обсуждения мы 
пришли к выводу, что, несмотря на всего 10 отсмотренных игр, лучшими 
аварийными скриншотами стали работы Дмитрия Пичугина. Собственно, 
их ты можешь увидеть на этой странице. Поздравляем победителя, а 

всем остальным советуем ознакомиться с условиями МЕГА-ВЕЗТЗНОТ #4. | 


- ПРИЗ 
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Пришла пора объявить 


победителей конкурса, который 
мы организовывали вместе с 
нашими друзьями, компанией 


«Акелла». Перед вами 


двадцать счастливчиков, 
преодолевших все испытания. 
К сожалению, не все из них 
предоставили сведения о 
себе. Просим откликнуться 
читателей, которые увидели в 
списке номер своего телефона, 
но не нашли рядом с ним имени; 
им нужно написать по адресу: 


levoshina@gameland.ru. 


eonmferfaramea 


Победителем стал Кайгород Anek- 
сандр из города Томска (тел. 
79138694***). Он получает мощный 
игровой компьютер, а вместе с ним 
антологию Prince of Persia - все иг- 
ры серии, а также подарочные часы 
и футболку с символикой «Принца 
Персии». 

Четверо читателей выиграли компь- 
ютерную акустику, антологию и все 
ту же фирменную футболку: 
79163443*** 

79056248***, Келышев Владислав, 

пос. Товарковский 

79119191***, Зиновьева Татьяна, 

г. Ломоносов 


ИТОГИ КРОССВОРДА №26 


bine печи 


г 


подводит итоги | 


79050311***, Панаийотиди Леонид, 

г. Энгельс 

Следующей пятерке достается 
компьютерная акустика, игра Prince 
of Persia 3 и футболка с символикой 
«Принца»: 

79113713*** 

79283869***, Колесников Александр, 

г. Черкесск 

79125415***, Мариеев Павел, г. Ухта 
79053886***, Панаийотиди Леонид, 

г. Энгельс 

79194929*** 

И замыкающая десятка участников 
заработала подарки от ИД 
game(land): 


79022300***, Матыкевич Вячеслав, 

г. Калининград 

79119118*** 

79051291***, Белоусов Егор, г. Кимры 
79059028*** 

79136015***, Адам Александр, 
рабочий поселок Горьковское 
79144883*** 

79214999***, Лукьяненков Александр, 
г. Коклас 

79097480*** 

79116805*** 

79277725***, Теряков Дмитрий, 

г. Тольятти 


ПОЗДРАВЛЯЕМ! 


ИТОГИ 
КОНКУРСА 


Г ecco F tt i! "gf ot ee 


УВАЖАЕМЫЕ ЧИТАТЕЛИ! 


Игра 


КАНЫГИН АЛЕКСЕЙ АЛЕКСЕЕВИЧ 
САНКТ-ПЕТЕРБУРГ 

НЕЧАЕВ ДМИТРИЙ АЛЕКСАНДРОВИЧ 
САМАРА 

КУЗНЕЦОВ АНДРЕЙ АЛЕКСАНДРОВИЧ 
САНКТ-ПЕТЕРБУРГ 

ЛОМОВЦЕВ ПАВЕЛ АЛЕКСАНДРОВИЧ 
САНКТ-ПЕТЕРБУРГ 

ИИС (НИК-НЭЙМ BY TURBO) 
НАБЕРЕЖНЫЕ ЧЕЛНЫ 

ИХСАНОВ ИЛЬНАР САЛИМОВИЧ 
НАБЕРЕЖНЫЕ ЧЕЛНЫ 

ЖЕЛНИН ПАВЕЛ ВЛАДИМИРОВИЧ 
ПЕРМЬ ы 
ПИЛИПЦЕВИЧ АЛЕКСЕЙ ИВАНОВИЧ 


Подписка на 6 месяцев 


ТУМАНОВ АЛЕКСАНДР СЕРГЕЕВИЧ 
НОВОСИБИРСК 
ЦИРУЛЬНИКОВ МИХАИЛ МЕЧИСЛАВОВИЧ 


ГОРДИЕНКО ВЛАДИМИР АНДРЕЕВИЧ 
ЖЕЛЕЗНОДОРОЖНЫЙ 


_ Графический 
адаптер 301 


БЕЛЯЕВ ПЕТР ВАДИМОВИЧ 
МОСКВА 


Подписка на 3 месяца 


ЕВГЕНЬЕВИЧ 
МОСКВА 


СЕРГЕЕВИЧ 
ВОРОНЕЖ 

БУРМАКИН МИХАИЛ 
ВАСИЛЬЕВИЧ 


КАЛУГА 


МОСКВА ы 

АСТРЕИН АЛЕКСЕЙ КОНСТАНТИНОВИЧ 
МОСКВА 

АБОЛТИНШ АЛЕКСАНДР ВИКТОРОВИЧ 
УЛЬЯНОВСК a 

ВИНОХОДОВ АЛЕКСЕЙ ВЛАДИМИРОВИЧ 
ОРЕНБУРГ 

ВОЛКОВ ВАДИМ ВЛАДИМИРОВИЧ 
КОГАЛЫМ 

U DEN AL 

ЧЕЛЯБИНСК 

БЕЛЕНКОВ ПЕТР МАРКОВИЧ 

МОСКВА a 

ПАВЛОВ АЛЕКСЕЙ АЛЕКСАНДРОВИЧ 
САРАТОВ 

БАКЛУШИН АЛЕКСАНДР 
ВЛАДИМИРОВИЧ 

САНКТ-ПЕТЕРБУРГ 

АМОСОВ СЕРГЕЙ ОЛЕГОВИЧ 
КОМСОМОЛЬСК-НА-АМУРЕ 

ЖИНИН АНАТОЛИЙ СЕРГЕЕВИЧ (GININ 
ANATOLIY SERGEEVICH) 

АРМАВИР 

БАРСУКОВ КИРИЛЛ ГЕОРГИЕВИЧ 


ЗАГРЯДСКИЙ ВСЕВОЛОД 


ШЕВЛЯКОВ ДМИТРИЙ 


Годовая подписка 


ИНИН РОМАН 
АЛЕКСАНДРОВИЧ 
НОЯБРЬСК 


ПЕТРОПАВЛОВСК- 
КАМЧАТСКИЙ 

КОМАРОВ ВЛАДИМИР 
АЛЕКСАНДРОВИЧ 
НАРО-ФОМИНСК 

БОЕВ АЛЕКСАНДР ПЕТРОВИЧ 
АСТРАХАНЬ 


МОСКВА 

КОЛПАКОВ АЛЕКСАНДР 
АЛЕКСАНДРОВИЧ 

МОСКВА 

АКОПДЖАНОВ ВАДИМ ЭДУАРДОВИЧ 
ВЕНЕВ 

ТЕСЛИН СТАНИСЛАВ АЛЕКСАНДРОВИЧ 
БАЛАШИХА _ 

АМОСОВ СЕРГЕЙ ОЛЕГОВИЧ 
КОМСОМОЛЬСК-НА-АМУРЕ 
ПИВОВАР АЛЕКСАНДР ВИКТОРОВИЧ 
ДОНЕЦК _ 

КОЗЛОВСКИЙ СТЕПАН АЛЕКСАНДРОВИЧ 
химки т 
АЛИКАЕВА ДАРЬЯ МИХАЙЛОВНА 
МОСКВА 

АНДУМИН АЛЕКСЕЙ НИКОЛАЕВИЧ 
КОСТРОМА 

БАЖЕНОВ РОМАН 

МОСКВА 

МИЩЕНКО ИВАН ИВАНОВИЧ 
МОСКВА 

АНДРЕЕВ ВЛАДИМИР ГЕННАДЬЕВИЧ 
САНКТ-ПЕТЕРБУРГ 


Сейчас стартовала вторая тестовая группа. Вы можете стать ее участником. Для этого 
достаточно быть читателем «РС ИГР», иметь выход в интернет и желание повлиять на судьбу 
любимого журнала. Если все это есть — заходите на сайт http://anketa.gic.ru, регистрируйтесь и 

отвечайте на вопросы анкеты. Заполнение анкеты занимает примерно 15 минут. За каждую 
заполненную анкету начисляются баллы. Потом они суммируются. В июле будут подводиться 


итоги, и те, кто набрал наибольшее количество баллов, станут обладателями призов. А именно: 


По 1 комплекту 
мощных мультимедийных колонок 

0100 от компании АМЕ 
WWW.ave.ru 


Новейшая видеокарта X1900 
XTX от компании Sapphire 
Technology 


По стильной компактной 
гарнитуре Bluetooth® 
Jabra® JX10 


oO | 
iy, | 
( \ 
| Редакционная подписка 
на 6 месяцев 
Ш 
а РАМЕ 


Акустическая система 
4 AVE EC 340, выполненная 
’ в сверхтонком деревянном 
корпусе и оснащенная 
| полноценными басовыми 
: динамиками 
WWW.ave.ru 


1@— 


ФИРМА «1C» 


Игры 
от компании «10> 


Текст: Михаил Шахов 


Хочешь поэкспериментировать? Тогда 
доставай запылившийся модем из даль- 
них закромов и подключай к компьюте- 
ру. Не забудь, кстати, о правильной 
последовательности соединения - теле- 
фонная линия, модем и телефон. Вотк- 
ни провод из телефонной розетки в 
разъем-«маму» Line на модеме. Затем 
добудь второй провод, одним концом 
воткни его в выход Phone на устрой- 
стве, а вторым - в телефонный аппа- 
рат. Иная схема подключения, как ни 
грустно, сильно «зашумляет» линию. 
Напоследок соедини модем с самим 
компьютером, вознеси краткую молитву 
покровителю всех диалапщиков св. Кон- 
нектию (персонаж, конечно, вымышлен- 
ный, но от этого не менее могуществен- 
ный) и непременно установи родные мо- 
демные драйверы: со стандартными 
«дровами» Windows голосовые и факсо- 
вые функции, скорее всего, работать не 
будут. 

Подготовительный этап на этом будет 
закончен. Впрочем, безусловно, без по- 
мощи специальных программ модем не 
захочет становиться стахановцем мно- 
гостаночником. Но уж с софтом мы тебе 
поможем, не впервой. 


ТОНКОСТИ ПРОВОДА 


Как мы уже писали, отечественные теле- 
фонные линии и АТС сильно проигрывают в 
сравнении с западными. Из-за этого некото- 
рые модемные функции (в особенности, оп- 
ределение номера) в наших широтах работа- 
ют плохо. Однако кое-что можно исправить 
настройками программ. 

Производитель Advanced Call Center реко- 
мендует: если твоя АТС посылает сигнал 
АОН до запроса (при поднятии трубки слы- 
шен характерный сигнал — серия щелчков 
продолжительностью в полсекунды), следует 
включить настройки так: режим ANI (Russia). 
В ветви ANI выбрать параметр Detect АМ 
before request, а параметр Time before 


ПОЗВОНИ МНЕ, 


Сегодня твой старый голосовой модем наверняка скучает без дела: 
для нормальной работы в интернете скоростью не вышел, современ- 
ные MMORPG (за исключением, пожалуй, World of Warcraft - прим. 
ред) - ите не тянет... А ведь старикашка может еще приносить ощу- 
тимую пользу. Например, если позволяет АТС, работать в качестве 
определителя номера, шпионского диктофона для записи телефон- 
ных переговоров, автоответчика и даже факсового аппарата. 


ADVANCED CALL CENTER 
ТИП ПРОГРАММЫ 

Программный телефонный комплекс 
ФИРМА-ПРОИЗВОДИТЕЛЬ 

Pingram Marketing 

УСЛОВИЯ РАСПРОСТРАНЕНИЯ 

Shareware, 300 руб. 

АДРЕС ДЛЯ СКАЧИВАНИЯ 
www.voicecallcentral.com/rus/ 


Для начала расскажем о нескольких MHO- 
гофункциональных комплексах, которые 
пытаются использовать максимум доступ- 
ных голосовых функций твоего модема. 
Первая из этих программ - Advanced 
Call Center, одна из самых старых и ав- 
торитетных утилит такого рода. 

Между прочим, пакет АСС одним из пер- 
вых научился адекватно работать с пост- 
советскими телефонными линиями. Это 
дорогого стоит - по совести, телефонные 
линии начала 90-х лучше бы назвать 
постьядерными: шип, треск, «воздуш- 
ки», залитые водой по весне кабельные 
колодцы, полное отсутствие поддержки 
принятой во всем мире системы 
Caller_ID... В общем, программка не из 
капризных, повидала всякого. 


request, ms установить либо в 300, либо в значение из диапазона 200-500 мс. 

Если же твоя АТС не посылает сигнал АОН без запроса, оптимальным во многих случаях является 
такое сочетание: режим АМ (Russia). В ветви АМ/выключи параметр Detect ANI before request, 
параметр Time before request, ms выстави на 100mc или значение из диапазона 15-50mc. 
Статистика производителя показывает, что в качестве программных АОН лучше всего работают модемы 
USR Sportster Voice, хуже всего — Rockwell-cosmectumble и программные модемы (Windows Modems). 


Advanced Call Center умеет определять 
номера звонящих, сохранять имена або- 
нентов в телефонной книге и добавлять 
к ним небольшие текстовые заметки в 
ходе разговора, записывать твои перего- 
воры, переводить звонки на «холд» и, 
наконец, работать в качестве автоответ- 
чика. 

В ходе первого запуска программа попы- 
тается подключиться к модему. Хорошо, 
если у тебя есть серьезный внешний мо- 
дем семейств Zuxel, Courier или US 
Robotics с аппаратным определителем 
номера - у них и функций много, и в 
настройках не заблудишься. В таком 
случае смело выбирай порт, к которому 
подключено устройство, и его модель из 
обширного списка понятных программе 
вариантов. 

А вот если у тебя установлен дешевый 
модем, встроенный в материнскую плату 
и использующий для работы процессор 
компьютера - так называемый «винмо- 
дем», - при первом запуске придется 
выбрать вариант подключения через 
ТАРТ. Этот стандартизированный теле- 
фонный интерфейс Windows позволяет 
программе и модему с грехом пополам 
«подружиться». 

К сожалению, через винмодем опреде- 
литель номера без вышеупомянутой 
Caller_ID работать почти наверняка не 
будет: ни одна из представленных 
программ не верит, что АТС без такой 
функции еще существуют. Поэтому, 
например, почти все владельцы ноутбу- 
ков оказываются в пролете. Впрочем, 


и Advanced Call Center: 
первые настройки. 
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никто не мешает тебе немного побало- 
ваться с настройками Caller_ID: иногда 
это помогает вразумить программу, и 
определитель включается. Ищи эти 
настройки тут: Tools - Options - Caller 
ID - Caller ID service. Отдельно реко- 
мендуется выбрать из этого списка Ba- 
риант ANI (Russia) - по идее, он именно 
для таких случаев и предназначен. 
Подробнее о настройке этого режима - 
во врезке. 

В этом же диалоге можешь переназна- 
чить способ подключения к модему или 
его предполагаемую модель (ветка 
Telephone Device). Обрати внимание: 
ветви дерева настроек меняются дина- 
мически, что, конечно, очень занятно 
выглядит, но серьезно усложняет про- 
цесс настройки. 

Включать-выключать автоответчик, отк- 
лючаться от перехвата линии, запускать 
«громкую связь» и запись разговора в 
файл проще всего щелчком по пиктог- 
раммам в правой части основного окна 
программы. Картинки довольно понят- 
ные, разберешься. 


CALL SOFT PRO 

ТИП ПРОГРАММЫ 

Программный телефонный комплекс 
ФИРМА-ПРОИЗВОДИТЕЛЬ 

TOSC International 

УСЛОВИЯ РАСПРОСТРАНЕНИЯ 

Shareware, $49.95 

АДРЕС ДЛЯ СКАЧИВАНИЯ 

www. mycallsoft.com 


Творчески развивая идею объединения 
под одной крышей множества функций, 
Call Soft Pro включает в себя прос- 
тенький определитель номера, мощный 
автоответчик и средней паршивости 
факс-машину. А еще эта программа мо- 
жет запускаться в двух-трех экземпля- 
рах и поддерживать сразу несколько те- 
лефонных линий (если ты предоставишь 
по модему на каждую, само собой). Эта 
функция, в принципе, предназначается 
для мелких офисов или больших домов, 


АПРЕЛЬ 


в которых проживает сразу несколько 
поколений родственников со своим но- 
мером каждый. Впрочем, нам трудно 
представить себе такую ситуацию на 
практике: фирме проще «посадить на 
телефон» девочку-секретаря, а семье - 
купить более продвинутую программу 
(кстати, с более понятным интерфей- 
сом). 

Для поддержки большого числа сообще- 
ний на автоответчике, звонков и факсов 
программа использует интерфейс, 
внешне напоминающий почтовую прог- 
рамму. «Ящики» в ней даже называются 
Mailboxes. Внутри ящика можно создать 
папки для разных абонентов или объе- 
динить звонки по какому-нибудь друго- 
му принципу. Скажем, ты волен склады- 
вать рабочие записи отдельно от лич- 
HbIX. 

Само собой, в Call Soft Pro есть записная 
книжка, «номеронабиратель» на случай 
надобности совершить исходящий звонок 
или перенаправить входящий, возмож- 
ность записи текущего разговора в файл 
и интерфейс встроенного в Windows ХР 
синтезатора речи для озвучивания опре- 
делившихся номеров и зачитывания CO- 
общений автоответчика. 

В целом программа производит неряшли- 
вое впечатление - уж много всего в нее 
напихано. Зато процесс установки раду- 
ет: модем определяется и настраивается 
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CallStation, с одной стороны, подкупает 
своим приятным и внешне простым ин- 
терфейсом, а с другой - отпугивает неу- 
веренных в своих силах пользователей 
неочевидным процессом установки. 

Если ты выберешь в ходе инсталляции оп- 
цию громкой связи (Speakerphone), а прог- 
рамме не удастся обнаружить поддержку 
этой функции в модеме, при запуске ути- 
лита будет попросту вылетать с ошибкой. 
То же самое произойдет, если ты до сих 
пор не удосужился ввести региональные 
установки модема. Последнюю беду, впро- 
чем, поправить легко: в «Панели управле- 
ния» Windows загляни в раздел «Сеть и 
подключения к интернету», в панели «См. 
также» выбери пункт «Телефон и модем», 
щелкни кнопку «Создать размещение» и 
заполни поля страны и кода города. 
Программа позволяет работать с факса- 
ми, если служба факсов установлена в 
соответствующем разделе настройки 
Windows. Приветствия автоответчика 
можно записать аж в четырех вариантах 
(если определитель работает, разным 
группам абонентов при желании назна- 
чаются разные приветствия). Правда, са- 
ма записная книжка в программе неу- 
добная, и пока в ней не появится хоть 
одна запись, воспользоваться вышеупо- 
мянутым разнообразием не удастся. 


IVM_ANSWERING 


автоматически, а в момент первого 3a- ATTENDANT 
пуска диалога Options - Main Settings ТИП ПРОГРАММЫ 
утилита по собственной инициативе ус- п Е = 
yy рограммныи телефонный комплекс 
тановит тебе драйверы виртуального 
ФИРМА-ПРОИЗВОДИТЕЛЬ 
факса. 
NCH Swift Sound 
CALLSTATION УСЛОВИЯ РАСПРОСТРАНЕНИЯ 
ТИП ПРОГРАММЫ Shareware, $19.50 
Программный телефонный комплекс АДРЕС ДЛЯ СКАЧИВАНИЯ 
ФИРМА-ПРОИЗВОДИТЕЛЬ www.nch.com.au 


Impulse Technology 
УСЛОВИЯ РАСПРОСТРАНЕНИЯ 
Shareware, $30 

АДРЕС ДЛЯ СКАЧИВАНИЯ 
www.imptec.com 


IVM Answering Attendant - это прог- 
рамма-секретарь. На специальных Kyp- 
сах секретарей ее научили красить ног- 
ти в алый цвет, различными способами 
радовать шефа и принимать коробки 
конфет от желающих записаться на 
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| м Smart Phone Recorder: 
выглядит опаснее, чем 
есть на самом деле. 


прием. А болтать по телефону она и са- 
ма прекрасно умела. 

Шутки шутками, но последний из програ- 
ммных телефонных комплексов, с кото- 
рыми ты знакомишься в нашем материа- 
ле, - штука сугубо офисная. Нет, ты мо- 
жешь поставить самый простой ее вари- 
ант (стоит $19,5) и дома, но на работе 
(офисная версия обойдется в $179) она 
куда как полезнее. 

В числе ее достоинств не только уже 
привычные для нас определители-авто- 
ответчики, но и поддержка 64 телефон- 
ных линий одновременно, возможность 
автоматической записи заказов, теле- 
фонный прием платежей по кредитной 
карте (ух, здорово!) и совершение опе- 
раций по поступившему ОТМЕ-сигналу. С 
помощью последней функции человек, 
знающий пароль, может одним телефон- 
ным звонком, например, перезагрузить 
зависший сервер или включить-выклю- 
чить охранную сигнализацию. 

Программа поддерживает VoIP (1Р-теле- 
фонию), позволяет сохранять неограни- 
ченное количество приветствий для авто- 
ответчика, автоматически дозванивается 
до занятых номеров и самостоятельно 
обзванивает сотни абонентов по списку, 
радуя их заранее записанным сообщени- 
ем. Какое применение можно найти всем 
этим возможностям на ниве мелкого 
частного бизнеса или телефонного хули- 
ганства - даже представить страшно. 
Перейдем, от греха подальше, к програм- 
мам-диктофонам. 


SMART PHONE RECORDER 


ТИП ПРОГРАММЫ 
Телефонный шпион 
ФИРМА-ПРОИЗВОДИТЕЛЬ 
Call Recording Software 
УСЛОВИЯ РАСПРОСТРАНЕНИЯ 
Shareware, $49.95 
АДРЕС ДЛЯ СКАЧИВАНИЯ 
www.kengolf.com 


Диктофон для записи телефонного раз- 
говора - это, понятное дело, программа 
из арсенала Джеймса Бонда. Видимо, по- 
этому разработчики Smart Phone 
Recorder пририсовали своему детищу 
такой, XMMM, оригинальный дизайн. O6- 
рати особое внимание на значок прог- 
раммы на рабочем столе - может быть, 
тебе удастся разобраться, что символи- 
зирует этот зеленый череп? 

К сожалению, создатели данной конк- 
ретной программы не захотели слишком 
уж помогать нам с тобой в деле заведе- 
ния компромата на ближнего своего. За 
исключением зловещей расцветки окна 
утилиты, все остальное в ней весьма 
беззлобно. В частности, перед началом 
записи программа норовит проиграть 
твоему собеседнику предупреждение о 
протоколировании. Отключить эту под- 
лянку ты можешь, сняв флажок Р/ау 
Legal Message Before Recording. 

При правильном подключении модема к 
линии (см. врезку), запись будет вклю- 
чаться автоматически при каждом подъе- 


ПАРАЛЛЕЛИ И ПЕРПЕНДИКУЛЯРЫ 


Для работы программы Smart Phone Recorder и 
подобных ей телефонных шпионов подключать к 
линии модем и телефонный аппарат, вопреки 
ранее данным нами рекомендациям, нужно па- 


раллельно (взгляни на картинку). 

При такой разводке телефонных проводов 
Smart Phone Recorder сможет самостоятельно 
отслеживать снятие телефонной трубки и вести 
запись с первых секунд разговора. Конечно, ес- 
ли компьютер и утилита будут включены на мо- 
мент поступления звонка. 


ме телефонной трубки. Файлы с фоног- 
раммой будут сохраняться в заданную в 
настройках программы папку с именами 
формата «год-месяц-число^время^теле- 
фон.мам» (если, конечно, сработает оп- 
ределитель номера). Ну, а чтобы запи- 
сать собственный исходящий звонок, 
просто нажимай кнопку Make Са! He ле- 
вой, а правой кнопкой мыши. 

Последняя версия Smart Phone Recorder 
научилась очень сильно сжимать фоног- 
раммы в режиме реального времени - 
час телефонного разговора в записи зай- 
мет всего 3.7МЬ места на диске. Год 
круглосуточного протоколирования пе- 
реговоров истратит 32Gb - меньше поло- 
вины рядового геймерского винчестера! 
A еще Smart Phone Recorder умеет «на 
слух» распознавать ОТМЕ-сигналы и отоб- 
ражает выясненные цифры в окне приема 
звонка. Функция очень интересная, в осо- 
бенности для доморощенных фрикеров. 
ADVANCED PHONE 
RECORDER 


ТИП ПРОГРАММЫ 
Телефонный шпион 
ФИРМА-ПРОИЗВОДИТЕЛЬ 
Concel SYSTEMS 
УСЛОВИЯ РАСПРОСТРАНЕНИЯ 
Shareware, $45 

АДРЕС ДЛЯ СКАЧИВАНИЯ 
www.concelsys.com 


Программа Advanced Phone Recorder 
работает аналогично вышеупомянутой 
Smart Phone Recorder, но при этом поз- 
воляет куда более организованно хра- 
нить записи, разбрасывая звонки по ин- 
тегрированной в интерфейс древовидной 
структуре папок. 

В таблице поступивших звонков отобража- 
ется их длительность и небольшой тексто- 
вый комментарий (если ты, конечно, зара- 
нее написал его). Проиграть выделенную в 
списке запись можно с помощью располо- 
женных в панели инструментов кнопок. 
Там же находится иконка принудительной 
записи (на случай, если программа не от- 
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AUDIOCALLERID 
ТИП ПРОГРАММЫ 
Определитель номера 
ФИРМА-ПРОИЗВОДИТЕЛЬ 
Beiley Software 
УСЛОВИЯ РАСПРОСТРАНЕНИЯ 

| Shareware, $ 19.95 
АДРЕС ДЛЯ СКАЧИВАНИЯ 
www.beiley.com 


FAX40FFICE 
ТИП ПРОГРАММЫ 
Факс-машина 
ФИРМА-ПРОИЗВОДИТЕЛЬ 
4Team Corporation 
УСЛОВИЯ РАСПРОСТРАНЕНИЯ 
Shareware, $19.95 
АДРЕС ДЛЯ СКАЧИВАНИЯ 
fax4outlook.4team. biz 


VENTA FAX & VOICE 
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www.ventafax.com 
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Commandos: Strike Force 


Игра Commandos стала для многих откровени- 
ем в далеком 1998 году. Пережив несколько 
реинкарнаций, проект возвращается в новом 
амплуа: шутер от первого лица. Из старых пер- 


ToCA Race 
Driver 3 


Третья часть серии ТоСа Race Driver уже появи- 
лась в продаже. Количество игровых режимов и 
автомобилей в ней выросло до неприличия. Да- 
же любители рассекать на грузовиках останутся 
довольны: для них предусмотрена соответствую- 
щая гоночная серия. Появились и новые чемпио- 
наты в классах СТ, DTM и австралийские М8 
Supercars Series. Кроме всего прочего, ТоСА 
Васе Driver 3 - один из немногих 
автосимуляторов, где есть хоть какой-то сюжет, 
хотя он не блещит оригинальностью. Напомню, 
что сингплеерную демоверсию мы выкладывали 
в прошлом номере нашего журнала, сейчас же 
ты найжешь на DVD мультивлеерную версию, 
которая позволит тебеоценить сетевые режимы 
и сразится со своими друзьями на звание 
лучшего гонщика. В России игру, как и предыду- 
щие две части, будет издавать «1С». 


АПРЕЛЫ 


сонажей до Strike Force добрались только трое: 
зеленый берет, снайпер и шпион. Как и раньше, 
между ними можно переключаться в течение 
миссии. Также на заданиях тебя частенько бу- 
дет сопровождать группа безымянных ботов. 
Pyro на пару с Eidos призывает не судить о ка- 
честве игры по демоверсии, но некоторые вы- 
воды напрашиваются сами собой. Думать в 
C:SF придется намного меньше, чем в предыду- 
щих частях: тактика отступила на второй план, 
уступив место почти непрекращающемуся 
отстрелу вражин, а противник перестал про- 
щать ошибки. Многочасовая игра в кошки- 
мышки с патрулями превратилась в скрипто- 
вый тир. В России C:SF выйдет полностью на 
русском языке и поступит в продажу в пода- 


War оп 
Тепог 


Тему мирового терроризма успели затронуть все, 
кому не лень. Вот и венгерская Digital Rality не 
осталась в стороне. Разработчики решили оку- 
нуться в уже порядком избитое, непременно 
мрачное, недалекое будущее. Три противобор- 
ствующие стороны (Китай, World Forces и The 
Order), 26 миссий, более бО-ти юнитов, каждый 
из которых обладает парочкой скиллов. В общем, 
все, как в незабвенном C&C: Generals. Скриншо- 
ты и видеоролики War on Terror, которые ты мог 
найти в предыдущих номерах журнала, избавят 
тебя от лишних сомнений. Перед нами клон, кото- 
рый вряд ли сможет похвастать множеством но- 
ваторских идей. Демоверсия содержит одну мис- 
сию из одиночной кампании, в ней предстоит 
играть за Китайскую Народную Армию, задача - 
прорвать оборону The Order (читай США) и 
захватить важный источник ресурсов. 


рочной и джевел-упаковке почти одновремен- 
но с релизом на западе, а именно в апреле. Из- 
дает игру компания «Новый Диск». 

BP 
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ETROM: The Astral Essence 
(3Tpom) 


«Этром» - это представитель популярного ныне 
жанра Action/RPG. Действие игры происходит в 
необычном мире, где сплелись воедино высо- 
чайшие технологии будущего и мистические тай- 
ны древних цивилизаций. Геймерам предстоит 
долго странствовать, путешествуя через прост- 
ранственно-временные порталы. Прокачивать 
своего героя, балансируя между прумуществами 
и недостатками магии и технологии. Загадочные 
попутчики и коварные противники, ожесточен- 
ные схватки и нелинейный сюжет - все это ждет 
тебя в «Этроме». Разработчики обещают слож- 
ную, захватывающую фабулу, семь различных 
концовок, продуманную систему создания пер- 
сонажей, оригинальный мир, в котором можно с 
успехом использовать как астральный топор для 
ближнего боя, так и энергетическую винтовку 
для дальнего. 
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Sin Eqisnies Prey Ae - ee 


Узнай в этом месяце все о 
грядущих хитах и свежайших 
релизах, на которые играю- 
щая общественность возла- 
гает самые большие надеж- 
ды! Все ролики сведены в 
один файл и сопровождаются 
голосовыми комментариями. 
Встречай «тяжелую артилле- 
puto» от Ubisoft — последнюю 
информацию о находящихся 
в разработке новых частях 
блокбастерных серий: Тот 
Clancy’s Ghost Recon: 
Advanced Warfighter, Tom 
Clancy's Splinter Cell: Double 
Agent и об оригинальном 
авиасимуляторе на вечно по- 
пулярную среди разработчи- 
ков тематику Второй миро- 
вой: Blazing Angels: 
Squadrons of WWII. 
Практически во время сдачи 
этого номера в печать на 
прилавках магазинов появи- 
лась безбашенная автомо- 
бильная аркада в лучших 
традициях Flatout — 
Crashday, подоспела гло- 
бальная космическая страте- 
rua Galactic Civilizations: 
Dread Lords и великолепный 
автосимулятор ТоСА Race 
Driver 3. Ты узнаешь все 
подробности первым! 


м. ИК = 


МЫ АЕ и Face of Mankind 
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Star. Wars: tone 2098 
Eripive at What 


Nat Erie's Gelling 
Vee Contenis Unger 


ЕЩЕ 
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Узнай все о Dungeons & Dragons 
Online: Stormreach. Мы noctapa- 
лись показать все аспекты этого 
замечательного творения: похо- 
дили по улочкам Стормрича, по- 
бывали во множестве подземе- 
лий и перебили не одну сотню 
монстров. Геймплей лучшей игры 
этого месяца во всей красе — 
только Ha DVD «PC ИГР». 

Также He пропускаем ролики no 
Auto Assault и EverQuest 2: 
Desert of Flames. Видео из пер- 
вой игры снималось с имею- 
щейся у нас закрытой бета-вер- 
сии проекта: сумасшедшая езда, 
зрелищные трюки, перестрелки 
с другими геймерами и множе- 
ство других разнообразнейших 
приключений в постапокалипти- 
ческом мире игры ждут тебя в 
нашем ролике. Видео по EG2: 
DoF преимущественно демон- 
стрирует геймплей на РУР аре- 
нах, ведь этот аспект является 
одной из важнейших фишек 
адд-она. До этого игроки не 
могли убивать друг друга. Когда 
ты будешь читать эти строчки, 
Sony уже запустит PvP сервера. 
Впрочем, мы не забыли пока- 
зать и все остальное. Но, до- 
вольно слов — лучше один раз 
увидеть, чем сто раз прочитать! 


В этом месяце тебя ждет раз- 
нообразная подборка видеои- 
нтервью с разработчиками 
лучших, на наш взгляд, игр бу- 
дущего (скорее всего, на мо- 
мент появления журнала в 
продаже некоторые проекты 
из этого списка уже будут ле- 
жать на прилавках). 

Bethesda во всех красках рас- 
скажет об особенностях 
геймплея по моему мнению са- 
мой ожидаемой игры этого го- 
да - The Elder Scrolls IV: 
Oblivion, Mad Doc Software no- 
ведает об особенностях адд- 
она Empire Earth: The Art of 
Supremacy, Ubisoft раскроет 
подробности создания графи- 
ческий эффектов и искус- 
ственного интелекта противни- 
ка в Tom Clancy's Ghost Recon: 
Advanced Warfighter, вездесу- 
щая EA поделится информаци- 
ей по The Lord of the Rings:: the 
Battle for Middle-Earth 2, 3D 
Realms приподнимет завесу 
тайны над реанимированным 
Prey... Кроме этого, ознакомь- 
ся с информацией о процессе 
разработки отличного допол- 
нения для знаменитого симу- 
лятора спецназа: SWAT4: The 
Stechkov Syndicate , и узнай, 
что тебя ожидает в скиквеле 
Full Spectrum Warrior: Ten 
Hammers, в котором нам 
предстоит сражаться с миро- 
вым терроризмом. 
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Создатели мода «Возвращение 
Морской Легенды» не останавлива- 
ются на достигнутом. Тебя ждет но- 
вая версия этой замечательной мо- 
дификации, в которую разработчи- 
ки внесли немало нововведений. 
Самой главной новинкой стал абор- 
даж: отныне риск потерять любого 
из твоих офицеров намного возрос. 
Многое теперь зависит от того, в ка- 
ком месте окажется твой герой во 
время абордажа. 


С хорошими модификациями в 
этом месяце перебои, чего не ска- 
жешь о картах. Total Battlefield 2 
порадовала новым, уже третьим по 
счету мап паком, куда вошло шесть 
карт: А.Т.О.М, Bocage 2005, 
Codename Valhalla, Insurgency on 
Alcatraz, Operation Power Failure и 
Operation Yellow Dragon. Помимо 
этого, тебя ждет еще четыре от- 
личные карты: Aerial Combat Beta 
3.0, Divided City 2.0, Stalingrad 1.0 
и Tall Afar. 


В феврале поклонники DOOM 3 
порадовали нас новыми хорошими 
модификациями. Наибольший инте- 
рес представляет Last Man Standing 
Coop 3.0, новая версия известного 
мода. Обладатели мощных компьюте- 
ров по достоинству оценят GTX 
Graphics Only Beta 1.5, мод, добавля- 
ющий в игру множество новых спе- 
цэффектов. Напоследок стоит отме- 
тить Ground Zero Alpha-Prototyp, тес- 
товую версию мода, который превра- 
щает DOOM 3 в пошаговую RPG. 


В этом месяце твоему вниманию 
предлагается модификация Season 
2005 ВН. Благодаря этому моду 
можно принять участие в чемпио- 
нате Формулы-1 сезона 2005 года. 
Команда под руководством Ralph 
Hummerich давно зарекомендовала 
себя как лучших знатоков 
Формулы-1, и в этот раз они не 
ударили в грязь лицом. Season 
2005 ВН является образцом того, 
как надо делать моды по мотивам 
королевских гонок. 
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Помимо FakeFactory & Ogg 
Cinematic Mod 2.20 и адд-она к не- 
му, в разделе Half-Life 2 тебя ждет 
еще один интересный мод. Создате- 
ли модификации Ravenholm возра- 
тят тебя в самый мрачный район 
City 17, кишащий хэдкрабами и 
зомби. Новое приключение будет 
еще опаснее прежнего: никаких гра- 
витационных примочек, никаких ав- 
томатов. По самому страшному 
месту в City 17 придется передви- 
гаться лишь с пистолетом в руках. 
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Помимо порции новой высококаче- 
ственной техники, тебя ожидает мо- 
дификация VME PLA Mod 2.0 Beta. 
Посвящен этот мод Народно-Осво- 
бодительной Армии Китая (НОАК). 
Создатели УМЕ PLA Mod 2.0 
создали огромное количество все- 
возможной техники, а также полный 
комплект солдат НОАК. И это еще 
не все: помимо различных юнитов, 
данная версия модификации содер- 
жит семь очень неплохих миссий. 


Полтора десятка карт для сетевого 
режима игры. У нас есть что пред- 
ложить как любителям дуэлей, так и 
поклонникам CTF, почитатели 
обычного «мяса» также не останут- 
ся обделенными. Особенно совету- 
ем попробовать такие карты, как № 
Humanity и Ghostport 1v1 Beta. 
Также предлагаем твоему внима- 
нию три мода: Cold Steel, Quake 4 
World Beta 3.0a и X-Battle 0.12a. 
Особенно советуем попробовать 
мини-кампанию Cold Steel. 


На этот раз мы приготовили для те- 
бя полтора десятка отличных плаги- 
нов. Центральное место среди них 
занимает «Имени Скального Наезд- 
ника», плагин, созданный российс- 
кой Моггитпа-коммюнити. Тебя 
ожидает куча квестов, орды 
монстров и горы трофеев, а проло- 
гом к новым приключениям станет 
самая масштабная битва добра и 
зла за всю историю Morrowind. Та- 
кого ты еще точно не видел! 
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ПАТЧИ 


Первым делом хотим извиниться за 
отсутствие мини-гайдов на диске 
прошлого номера (небольшие, но 
очень полезные материалы по 
«Магии Крови» и Knights of the 
Temple If) — по независящим от нас 
обстоятельствам эти статьи смогли 
добраться до раздела «Путеводи- 
тель» на диске лишь сейчас. 

Тем не менее, мы подготовили для 


тебя моральную компенсацию — 
подробнейшее прохождение игры 
80 Days (издается на русском язы- 


Aer 


— 


света за 80 дней»), а также гайды 
по The Chronicles of Narnia: The 
Lion, The Witch and The Wardrobe и 
«Проклятым Землям: Затерянные в 
Астрале», которые дополняют жур- 
нальные статьи этого номера. Ма- 
териал по «Хроникам Нарнии» по- 
может тебе отыскать все гербы и 
статуэтки, столь хорошо запрятан- 
ные по уровням, тогда как прохож- 
дение адд-она к «Проклятым Зем- 
nam» не даст заблудиться в сюжет- 
ных дебрях. 
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ке компанией «Бука» как «Вокруг 


Перл-Харбор 4.03m 
Новая заплатка для «Перл-Харбор» 
добавляет в игру целую кучу новых 
самолетов: Do-335A-0, Ju-88A4, 
Tempest MK.V, Mosquito FB.MK.VI, 
MC-200 III, MC-202 Ш, MC-202 VII, 
MC-202 ХИ, MC-205 |, MC-205 Ill, 
J2M3, Bf-109K4 C3, Spitfire MK.IX 
25lbs, FW-190A5 1.65Ata. Также 
добавляются самолеты, которые в 
реальности не сделали ни одного 
вылета: J2M5, N1K2-Ja, Mosquito 
F.MK.IV, MC-200 |, MC-200 VII, MC- 
200 VIIFB. 


TI 


Battlefield 2 \1.2 


Очередная заплатка для Battlefield 
2. Изменениям подверглись раз- 
личные типы техники и вооружения. 
Для примера, ослаблена мощь пу- 
nemeta M134 и улучшена работа 
системы самонаведения зенитных 
ракет. Помимо этого, добавлен ре- 
жим снятия ограничения с количе- 
ства доступных комплектов для 
снайперов и бойцов с противотан- 
ковыми ракетными установками. А 
также внесены изменения в систе- 
му использования мин. 
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Хочется быстро и без проблем 
подключиться к интерент, а нет 
возможности использовать 
обычные виды связи? Именно 
для Вас и предназначена прог- 
рамма InternetConnect, которая 
позволит быстро, без дополни- 
тельных настроек Вашего компь- 
ютера и телефона, подключаться 
к интернет. 


Программа, которая позволяет 
восстановить удаленные через 
корзину файлы, информацию, по- 
терянную при форматировании 
диска, или стертую вирусами. Ра- 
ботает с операционной системой 
Windows. Проста в использова- 
нии. Помимо работы с жесткими 
дисками может работать с диске- 
тами и флеш-картами. 


Очень полезная программа, со- 
держащая в себе пакет из 15-ти 
утилит для детальной настройки 
компьютера, управлением 
служжб и обеспечения макси- 
мального быстродействия систе- 
мы. Чистка реестра и удаление 
поврежденных программ, наст- 
ройки кеша и соединения с интер- 
нетом и многое другое. 


Программа, которая позволяет 
сжать файлы EXE, DLL, SCR и дру- 
гие с полным сохранением инфор- 
мации, что позволяет значительно 
уменьшить размер файла. Также 
можно оставить несжатыми некото- 
рые элементы. Предусмотрена по- 
лезная функция оптимизации 
структуры файла. Простой интер- 
фейс, который позволит без 
проблем освоить программу. 


Универсальная программа для 
конвертирования видео. Поддер- 
живает большинство современ- 
ных форматов: AVI, DivX, MPEG- 
4, VCD, DVD и другие. Имеются 
инструменты для редактирования, 
с помощью которых можно объе- 
динить или разбить файлы, изв- 
лечь или изменить звуковую до- 
рожку и многое другое. 
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Climbers of Fortune, телевизион- 
Hoe шоу недалекого будущего, где 
тебе предстоит выступить в глав- 
ной роли — защищаться при по- 
мощи железных шаров и бензо- 
пилы от прущих со всех сторон 
маньяков, вооруженных топора- 
ми. Брутально, тривиально и 
бесплатно — идеальный вариант 
для пятиминутного отдыха, но не 
более того. 


Приятно удивляющая качеством 
исполнения аркада, где тебе 
представится возможность в 
очередной раз доказать, что 
один в поле все-таки воин. Унич- 
тожать все, что движется, при 
помощи мышки придется на са- 
молете союзников времен Вто- 
рой мировой. Приятная графика 
и разнообразные и сложные 
миссии прилагаются. 


Шахматы, созданные в основном 
для сетевых сражений и совмест- 
ной игры за одним компьютером 
(но Al тоже присутствует). Нес- 
колько напрягают несанкцаниро- 
ванные попытки поиска серверов 
при каждом создании новой 
партии и некорректное заверше- 
ние работы программы, но все это 
с лихвой компенсируется халяв- 
ностью AlphaChess. 


Еще одно спасение для тех, кому 
совершенно не хочется ни во что 
вникать. Твоя цель — стрелять в 
шарики, перемещающиеся по эк- 
рану. При попадании они распа- 
даются на два поменьше. В ко- 
нечном счете, каждый шар распа- 
дается три раза и исчезает. Са- 
мой сложной задачей здесь будет 
уворачиваться от десятка ма- 
леньких шариков. 


Очень интересный представитель 
семейства арканоидов. И неважно, 
что он трехмерный - этим никого 
нынче не удивишь. Дело в том, что в 
Magic Ball трехмерен сам уровень, а 
это огромная редкость для аркано- 
идов. Шарик катается по полю, где 
из кубиков собраны целые компо- 
зиции. Это позволяет добиться ог- 
ромного разнообразия уровней, что 
повышает играбельность. 
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2: He читается диск, что делать? 
д: Итак, что может быть причи- 
ной? Первый вариант - это 
брак, тогда тебе стоит связаться 
с редакцией по телефону или е- 
mail’y disk@pc-games.ru, указав 
в теме письма «Не читается 
диск», а можно просто приехать 
к нам в редакцию, где мы выда- 
дим нормальный диск. Второй 
вариант - это механически пов- 
режденный DVD, сам понима- 
ешь, пока диск проедет по всей 
территории России, пока его 
загрузят, разгрузят, покидав 
пачки журналов, то, несмотря на 
коробку, есть вероятность его 
повреждения. Если ты купил 
журнал, а диск треснутый, то 
смело иди и меняй его у продав- 
ца, по закону они обязаны его 
тебе поменять. Если видимых 
механических повреждений нет, 
то вытащи диск из коробки и по- 
ложи на часок между двумя 
листами белой бумаги, придавив 


чем-то тяжелым, часто помога- 


ет. Третий вариант - это старый 
или разбитый привод, двухслой- 
ник требует четкого позициони- 
рования в приводе, а если уст- 
ройство повреждено, то диск 
может не читаться или читаться 
может только первый слой. Тут 
мы тебе не поможем. Четвертый 
вариант — при чтении выдает 
ошибки, стоит попробовать сни- 
зить скорость чтения привода до 
хе или сделать с него образ, 
например, воспользовавшись 
программой Alcogol 120%, в 
настройках указав «пропуск 
ошибок чтения». Если ничто не 
помогло, то смотри 1 вариант. 
Примечание: когда пишешь о 
нерабочем диске, то указывай: 
марку привода, систему, если 
есть ошибки — присылай скрин- 
шоты, ФИО и почтовый адрес. 


Почему в контенте в журнале 
есть материал, а на диске его 
нет?!?! 

А: Объясняю. Все дело в том, что 
мастера дисков сдаются позже 
на неделю, чем сам журнал. Мы 
подаем контент, который есть 
на момент сдачи журнала, а, 
сам понимаешь, за неделю мо- 
жет многое измениться. Напри- 
мер, выходит демка Воте: Тоба! 
War — Barbarian Invasion, и, не- 
сомненно, ее надо помещать Ha 
диск, поэтому приходится выки- 
дывать другие материалы, кото- 
рые уже есть в давно сданном 
журнале. Если мы что-либо уби- 
раем, то стараемся писать в 
папке материала объяснение 
причины. Еще раз приношу из- 
винения за данные несоответ- 
СтвиЯ. 
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40000: Dawn of 
War - Winter 
Assault 
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4.03m 
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1.02 
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13 
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BitTorrent 4.4.1 
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1.27.255 Beta 
ClockGen 1.4.0.1 
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DIALA 5.3 
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4.3.0 

EarthView 3.4.0 
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FireDaemon Pro 
1.9GA 
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FreeMeter 2.8.2 
Fresh View 6.00 
GameGain 
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Hard Drive 
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IncrediMail Build 
2206 

Magic Utilities 
2006 4.22 
McAfee AVERT 
Stinger 2.6.0 
Метшю 1.75 
Mix-FX 1.04 
Mobile Ringtone 
Converter 2.3.9 
MusicMatch 
Jukebox 
10.00.4033 
Nature Illusion 
Studio 1.10 

Net Transport 


6.2.6.2006 
PECompact 2.76b 
Plato DVD Ripper 
4.33 

Port Explorer 
2.110 

Process Lasso 
2.22 

Recover My Files 
3.92 
ReaWatermark 
1.22 

Rotor 3D Viewer 
1.31 
Spamihilator 
0.9.9.9 

SpeedFan 4.28 
Sticky Password 
2.6.0.1414 
SafeErase 
2.0.554 

System Cleaner 
5.00.105 

System Mechanic 
6.0s 

Throttle 
6.2.6.2006 
Uninstall Tool 1.5 
Unstoppable 
Copier 2.0 

Video Edit Magic 
4.14 

WinPatrol 9.8.1.0 
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Remover 2.0 


РАБОТЫ | 
ЧИТАТЕЛЕЙ 


Сдача этого номера запомнилась нам 


F | не только бессонными ночами, вы- 
‘ 


ходными, которые мы провели в 
редакции, и матчем футбольных 
сборных России и Бразилии. За 
несколько дней до дедлайна стало 
известно, что разработчик 
Bethesda Softworks и издатель 
2K Games отправили одну из са- 
мых ожидаемых игр 2006 года - 
хваленную RPG The Е!аег 
Scrolls 4: Oblivion — в печать. 
Все, конечно, были’в курсе, что 
проект почти готов, но о тоЧВей 


раллель- 
иной гуще, 
о ждали, 
1 деньги на апг- 
инка» ведь для 
ребуется неслабая - 
ред). Наконец-то раз- 
чики подняли завесу 
ы, объявив день, когда 
р увидит «RPG нового по- 
оления» - Кристоф Харт- 
ман (Christoph Hartman), 
управляющий директор 2K 
Games, придерживается имен- 
но такой формулировки. Игра появится в продаже 
на территории США 20 марта, а спустя день-два в 
Европе и, надеемся, в скором времени в России. 
Соответственно, не заставит себя ждать и наша 
рецензия - мы разберем Oblivion по косточкам 
уже в майском номере. 
Вторая центральная игра следующего номера 
«РС ИГР» тоже сиквел. Только жанр у этого про- 
екта другой. Стратегия в реальном времени The 
Гога of the Rings: The Battle For Middle-Earth 
2 заманивает нас новыми расами, героями, морс- 
кими сражениями, историями о борьбе за кольцо, 
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о которых умолчали в фильмах, парочкой градо- 
строительных фишек и чуток подретушированной 
графикой. Кажется, разработчики не сидели сло- 
жа руки. Только вот не окажется ли вторая часть 
такой же скучной, как первая? Об этом мы обяза- 
тельно расскажем в нашей рецензии. 

Следующий объект нашего пристального внима- 
ния - гоночный экшен Crashday. В нем игрокам 
придется и выполнять акробатические трюки 
(вспоминаем TrackMania и «Адреналин. 
Эсктрим-шоу»), и стрелять по конкурентам из 
навешенных на автомобиль пушек (об 
Interstate’82 кто-нибудь слышал?), и удивлять 
лику эффектными авариями (Flatout живее 
всех живых!). А еще в Crahsday есть режим Bomb 
Кип, в котором нужно нестись по трассе со ско- 
ростью, не ниже определенной отметки (на ум 
сразу же приходит фильм «Скорость»). Затормо- 
зишь на повороте - и баста, тачка мгновенно раз- 
летится на куски от взрыва заложенной в нее 
бомбы. Любопытно. 

Через месяц мы также расскажем о двух тактичес- 
ких шутерах - адд-оне SWAT 4: The Stetchkov 
Syndicate и Rainbow Six: Lockdown. Жанр - 
почти единственное, что роднит этих представи- 
телей знатных игровых серий. Как не ошибиться с 
выбором? Просто прочесть наши рецензии. 
Тех, кто желает знать все об играх до их выхо- 
да, милости просим в рубрики «Обрати 
внимание!› и «Из первых уст». В одной | 
из них обязательно появится рас- 
сказ о стратегии «В тылу 
врага 2». Разработ- 
ка игры практи- 
чески завершена, 
и мы готовы поде- 
литься новой инфор- 
мацией о проекте, а также 
продемонстрировать 
скриншоты из почти фи- 
нальной версии. 
Не пропусти! 


Www.pc-games.ru 
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В morno плоский экран а $ ‚0; \ 
у а ina Wictoria 


Serer eo би ch. (095) 688-61-17, 688-27-65 
: . WWW.DVCOMP.RU 


Москва: АБ-групп (095) 745-5175; Акситек (095) 784-7224; Банкос (095) 128-9022; ДЕЛ (095) 250-5536; Дилайн (095) 969-2222; Инкотрейд (095) 176-2873; ИНЭЛ (095) 742-6436; Карин (095) 956-1158; 
Компьютерный салон SMS (095) 956-1225; Компания КИТ (095) 777-6655; Никс (095) 974-3333; ОЛДИ (095) 105-0700; Регард (095) 912-4224; Сетевая Лаборатория (095) 784-6490; 
СКИД (095) 232-3324; Тринити Электроникс (095) 737-8046; Формоза (095) 234-2164; Ф-Центр (095) 472-6104; ЭЛСТ (095) 728-4060; Flake (095) 236-992; Force Computers (095) 775-6655; 
ISM (095) 718-4020; Meijin (095) 727-1222; NT Computer (095) 970-1930; R-Style Trading (095) 514-1414; USN Computers (095) 755-8202; ULTRA Computers (095) 729-5255; ЭЛЕКТОН (095) 956-3819; 
ПортКом (095)777-0210; Архангельск: Северная Корона (8182) 653-525; Волгоград: Texkom (8612) 699-850; Воронеж: Pet (0732) 779-339; РИАН (0732) 512-412; Сани (0732) 54-00-00; 
Иркутск: Билайн (3952) 240-024; Комтек (3952) 258-338; Краснодар: Игрек (8612) 699-850; Лабытнанги: КЦ ЯМАЛ (34992) 51777; Липецк: Регард-тур (0742) 485-285; 
Новосибирск: Квеста (38322) 332-407; Нижний Новгород: Бюро-К (8312) 422-367; Пермь: Гаском (8612) 699-850; Ростов-на-Дону: Зенит-Компьютер (8632) 950-300; 


Тюмень: ИНЭКС-Техника (3452) 390-036. 
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Да, еще быстрее! 2 мс СТС — такое короткое время отклика удивит не р 
гепарда, самого быстрого хищника в мире, но . вас. Только теперь, благодаря 


19” ЖК-монитору FP93GX с яркостью 300 кд/ м? и контрастностью 700:1 +. = € =~ | Uy a. 
+. 

сможете в полной мере насладиться динамичными компьютерными иг р’ р #1 en 7 
. Е 
Enjoyment Matte S) 


требующими молниеносной реакции, и РУО-фильмами со спецэффект 


Подробности на ВепО.ги. 
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